тие, 


Новое время ВЫВОДИТ На СЦе- 
ну театра жизни новые пер- 
ЕЕ 
ушла на пенсию, стала любя- 
щей бабушкой, а на смену ей 
уже спешит следующее по- 
коление — рыцари в Стиль- 
НЫХ ПИДЖаках и дорогих гал- 
_ стукак, Позвольте предста- 
>» вить’ герой нашего времени, 
мистер Нитап. Без имени, 
прошлого и волос на голове... 


Новая игра, говорят, 
получится горазд 


1951-й год, Советский Союз 
запускает на орбиту первый 
спутник Земли со Штырли- 
цем на борту. Совершив не- 
сколько оборотов вокруг на- 
шей планеты, Штырлиц вдруг 
оказывается... где-то в мек- 
сиканских пампасах. Спутник 
разбился вдребезги, и его 
уже ни за что не починишь, 
впрочем, улететь без ракето- 
носителя все равно бы не 
получилось... А значит я 4 
нужно срочно приду-, 

мать себе новое су-\ 
персекретное зада- 
ние, а заодно и вы-. ^ 


экг — 


| 


Как дети подражают своим родителям, так-и-эн- 
тузиасты во главе с Павлом Анищенко воспользо- 
вались примером Московских компьютерных клу- 
бов и создали. свой — — КУогд5. Он.-был основан: в. 
январе 1998 года и по праву. ‘считается первым 
клубом Минска, если не считать всякие “компью- 
терные классы” при ЖЭСах, которые на звание 
ЗОмыеВнЫХ клубов. откровенно и не тянут. 


Понаналу клуб располагался в Зеленом луге, но. 
ГУСТО. населенный” Детьми И подростками: Ленинский “район, ‘на 
улицу Полевая 28, где и рабполагается по сей день ^ 
^_ "Но если дело совершенство, мы на месте не стоим‘и мы до- 
ео всего того; чего мы хотим", ‚ Эти слова из песни группы бат 
$Уе апа ва Бооду: ‘абсолютно точно характеризуют ЭКУюи 
клуб. принадлежит компьютерной фирме Зкубучете И. из” этого 
можно сделать нетрудный вывод: постоянное совершенствование 
машин. В помощь менеджерам, которые всегда любезно работают 
6 клиентами, были установлены „специальные счетчики контроля 
времени, что дает. абсолютно точно регулировать очередь желаю- 
щих вступить в сетевые баталии, которым мест; несмотря на.боль- 
шов количество компьютеров (более 40), не всегда хватает: 

д Фирма Зкбуметь заинтересована не только вом, чтобы: под» 
растающее. поколение умело играть во.всякие там квейки, но.и по- 
лучало навыки, ‚работы, на ПК. Для этого в клубе. проводятся слеци- 


иетей, 1С. Бусалтерия, Анедавно под сводами клуба было открь- 


то Интернет-кафе. 
- По сравнению 6 другими клубами, в `Зкуюиов. МОЖНО Не ТОЛЬКО 
поирать, нои ЕН с другими геймерами, и ‚будь уверен — 


всех вместе-взятых клубах города: ) 

< ЭКУога6 может по праву считается. кузницей многих знаменитых 
игровых, кланов. Так, ВО, (0$, ТВ и многие ‚другие начинали, свой 
путь именно .с компьютерного клуба’ Экуюгае.>В данный момент 


клубной командой является клан ММХ, который также составляет 
элитуМинских кланов и может дать достойный отпор на виртуаль- 
НЫХ. аренах различных. игр: 

`Впланы 2001 года входит проведение различных компьютерных 


‚соревнований: состоится второй ВаАВМ СОМРАС.РОВМЫА — 1 
МАТА: _СНАМРЮМБНР, ‚единственный. бесплатный, ‘турнир. для 


"который обещает быть еще лучшим и еще более бы 


"После знакомства с’ "клубом `ЭгУогае | в моей памяти остались 


‘только приятные Не что не сет р сказать о других 
ву нашей столицы ; 


"Борис Самкович 


ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ 


ПРОДАЮ 

+ 60 компактов с играми и софтом, в основ- 
ном 2000 года — 70 у.е. — 2613043 

% СО-В ВУ! продажа и запись матриц. Недо- 
рого. Тгахдаа. — 2790136. Вечером. 

% С0-Вот 48х (6 немного б/у. — 2704707 Женя 
% тиб 15А — 2$, ОО 5" — 2$, перех. ЗЕ 1- 
Зосе! 370 -4$ , джойстик ОискзНой с ручкой 
газа- 8$, чернила НР-30 -4 $ — 2521617 

% ЗопуРаучайоп (5мод.)+2джойстика + 
З2диска + 4каталога + пегтогу сага за 115у.е. 
Все б/у. — 2118585 аб.3635 

%# ИП ОМУ Раучавоп-+-2 Джойстика (1 анало- 
говый вибро)+карта памяти (15 слотов}+10 
С0, б/у 6 мес. — Лепель(02132) 49664 после 
18.00, подъеду в Минск, Витебск 

% Стереоочки Уйскед30 еуеСВЕАМ, для лю- 
бой \Моодоо 2-69$, торг. Моодоо 2 12МЬ 
Мезбуе со стересочками Уйскед30-129$, 
торг, обмен — 2118585 аб. 1986. 

% Усилитель Амфитон 35у-101С отл.сост.- 
75Вт — $35; — 2891212 аб.4284 

% Шлем виртуальной реальности УЕХ1. Недо- 
рого, торг. — 2638181, Олег. 


КУПЛЮ 

% 486-33/16/500/3.5Л/О/МТ + Кодтоиве, 
без монитора и СО-ВОМ. — 2774286 

% 4860х4-120, МВ, 1МЬ УС, 2х4МЬ ВАМ, 
УСА 14”, КБд, тоизе, корпус АТ, дешево. — 
2640795 


проживающий по адресу 


тел. ( 
под рубрикой | |“Продаю", 


Я согласен с тем, что редакция имеет право отбора объявлений для публикаций и не печатает те из них, которые не соответствуют тематике 
газеты или носят откровенно коммеческий характер (о регулярной или олтовой купле-продаже, различных услугах, оказываемых за безналичный 
расчет или по предоплате и т.п.), написаны неразборчиво или с исправлениями, позтому в случае отказа претензий не имею 
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| “Куплю”, 


Подпись 


% Рауег МРЗ/СО/ОМОЛАвео СО/МО,диски 
ОМО,ВМ,ВК и др.имп.аппаратуруМН$/СО/ 
МаеоСВ от 10 шт.ло 0.3/0.5/1$. Укажите 
назв., модель, цену — 2118585 аб.1972. 

% ИП 5О0№ Рваузабоп (7-я мод., МХ-чип)+2 
Джч+карта памяти+16СО+4 каталога, б/у 6 
мес. — 135 у.е., система Зоип@$соре или ме- 
няю на комп. Не ниже 233 МН2+доплата (моя) 
— Ганцевичи(01646) 26247, Костя 

% Компьтер ЕС-ХХ, Байт, Вектор,Карвет,Не- 
мига, МК и др. — 2352144 

Компьютер 486 — Репвит можно не рабочий 
или по частям. — 2601890 или 2110000 аб. 
85759 Александр. 

% Компьютер 486-РИ, монитор 14"-15", мож- 
но нерабочие, принтер любой, комплектую- 
щие кПК. Срочно куплю! — 2558742 

% Компьютер Репбит, в любой комплекта- 
ции, за разумную цену. — 2194744 

% Компьютер Астра, Байт, ЕСЛ8хх и др., ви- 
деомагнитофон ВМ, осциллограф, вольтметр. 
— 2445559 

% Сетевую карту к ноутбуку РСМСА, Ри! 
ЗебНеп, или Рилё зегуег. — (0165) 34 29 18. 
Вадим Владимирович. 


МЕНЯЮ 

% ЕС1840-1863, Вектор, МС, ДВК, Немига, 
Искра, Нейрон, Мстра и др., видеомагнитофон 
ВМ-12, ВМ-18 в любом состоянии дорого. — 
2539715 

% Поменяемся картинками или тпрЗ или чем 
ни будь другим на винчестерах? Звоните! — 
2416831 Павел. 


и бесплатного частного объявления следует заполнять отчетливо, печатными буквами, 
без исправлений и отправить по адресу: Республика Беларусь, Минск, 220113 а/я 563, “ВР” 


} прошу разместить в газете “Виртуальные радости” в разделе “частные объявления” 
| | “Разное” следующее объявление: 


| | "Переписка”, 


а 


Е | “Меняю”, 


Е Я получаю газету "Виртуальные радости" | | по подписке, 
| [беру у знакомых, на работе или в библиотеке, г | покупаю в киоске, если да", то как Вы находите газету: [| | легко в любой день недели, 


| [только в первый день продажи, | | нахожу газету в продаже с трудом. 


р а а ош в ось при ло ош паши ко ше аш лье инт п шо ть ить о нетто титр т ие пр я ор ина ое тж али оао даа ето ны пы поешь паз дея моя шо ль жа анна прош пая о т ноля анис и 


% Усилитель Уатава Ах-350, Зпегмоодез 
5030, поте спета, дека Уатака КХ-800, 3 го- 
ловки, колонки Сапюоп 52070 на компьютер РИ 
и выше с монитором — Гомель (0232) 727794 


РАЗНОЕ 

% Антивирусные и др.программы: установка и 
настройка, устранение проблем, восстановле- 
ние данных, консультации. — 2632963 

% Восстановление работоспособности ком- 
пьютеров. Скорая помощь (в рабочее время). 
— 80296633113 

% Гродно: У Вас проблемы с компьютером? У 
нас их нет и мы можем помочь Вам. — (0152) 
446679 

%* Запишу на НОО: БлаБо2; Меомт2; А!юд$3 
Рз Топтепё Коды; Картинки; МрЗ и многое 
другое. — 2416831 Павел 


едлагаем 


со-Ком ДИСКИ 


За наличный и 
безналичный расчет 


3000“ 


Ул. Сторожевская, 8 
Тел:234-84-39 
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МЕ 
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Ну вот и еще один месяц про- 
шел. Холода наступили, снежок 
реденький на земле появился, а 
у нас итоги викторины прошлого 
номера подводятся. 


На этот раз задача оказалась для вас не- 
много сложнее, чем в прошлый раз. Ну, к 
примеру, какая может быть Тойота Корол- 
ла в МЕБ Рогэсне ИпеазПед? А ведь на ан- 
тикрыле автомобиля, на одной из картинок 
надпись Согойа ясно просматривается. 
Кроме того, разделительный барьер на 
трассе, не позволяющий двум машинам 
пересечься друг с другом, пока что присут- 
ствует только в одной игре Мепвейт Вайу 
Мафегз. 

Внимательнее надо быть, товарищи... 

Ответить надо было так; 

1. Арчи Баррел: Дело "Отель Империал”. 

2. Братья Пилоты 2. Дело о серийном 
маньяке. 

3. Ларри в выходном костюме (Ё0ме Юг 
За). 

4. Мепеп Аайу Маег$ (или просто Вайу 
Мачег®). 

5. Те Эитв;: Импд Гагде. 

Хотя правильных ответов тоже пришло 
много, первыми оказались (как я и преду- 
преждал, дата выяснялась по почтовому 
штемпелю):; Горошко Валентин и 
Аболтин Роман. 

Мои поздравления! 

Всем названным рекомендую связаться 
с редакцией ВР по телефону 234-67-90. 
Вам расскажут, где и как вы сможете полу- 
чить свои призы. 

А теперь вопросы нашей Новогодней 
Викторины. 

Они не очень сложные, но, как говорит- 
ся, знать предмет надо. 

Один из предложенных ответов на во- 
прос — правильный. Но помните, иногда 
кажущийся очевидным ответ может ока- 
заться неверным. Так что будьте внима- 
тельны. Итак... 

1. Игра РОБ выпущена: 

а. Английской компанией ИВЗОЕТ 

6. Немецкой компанией ЗОРТ ОВ 

в. Ярыми поклонниками реалистичных 
автосимуляторов 

г. Французской компанией УВЗОРТ 

д. Компанией м в качестве рекламы 
технологии ММХ 


2. Действие какой из этих игр 
начинается в метро? 

а. Теттпаюг Риге Эпоск 

6. буке Микет 30 

в. Текуаг 

г. Вакеюпе 

д. Яве оГ Те Тпад 


3. Летать, как в сказке ”1001 
ночь” вы можете в: 

а. Е-29 Вазваюг 

6. Мадю Сагре 

в. Соталсе 3 

г. Кег Соа 

д. Вю0д & Мадс 


4. Героем первой Фантасмаго- 
рии был: 

а. Тех Мегрпу 

б. Вапсе Ваде 

в. Девица в однотонном свитере 

г. Страшный монстр с глазами-блюдца- 
МИ 

д. Три героя (как в СаЫо) 


5. Где живет Лара Крофт? 

а. В многокомнатном особняке с роялем 
6. В коммуналке с пианино 

в. В общежитии с гитарой 

г. В небоскребе с магнитофоном 

д. В соседней квартире с мужем 


6. В Сагтадеддоп вы давите 
людей для: 

а. Поддержания в себе пацифистского 
духа в реальной жизни 

6. Стимуляции своей подспудной жесто- 
кости 

в. Чтобы не давить коров 

г. Чтобы зарабатывать бонусы 

д. Чтобы зарабатывать деньги и время. 


виртуальные радости 


” саз 


7. "Ковбойствующий 
АМ$ это: 

а. К! Ттове 

6. Те 0ю 

в. Мад од Мс’Сгее 

г. Мам 


д. Пе Натег 


8. КНапа это: 

а. Четверорукое божество 

б. Симпатичная девушка 

в. Киборг 

г. Рептилия 

д. Исключительно персонаж из фильма 
"Моца! Котва!" 


9. Является ли производство 


грузовиков, вместо мотоциклов, 
преступлением? 

а. Да 

6. Нет 


в. Только их продажа 

г. Нет, если они изготавливаются на за- 
воде МАЗ 

д. Нет, если можно переделать завод в 
течение сорока дней. 


10. Убить заключенного его же 
оторванной рукой вы можете в: 

а. Редакции газеты "Виртуальные радос- 
ти” 

б. ТеК\аг 

в. иаке 

г. Вююгое 


д. Эпабом У/атог 


11. Баталии с роботами в шах- 
тах происходят в: 

а. МюНепчет 30 {+ 

6. РаКап 9. 

в. бе ог ТПе Тпад 

г. Оезсет! 

д. Ваддедгай 


12. Разработчиком Ведпеск 
Ватраде является: 

а. Хетих 

6. Хавх 

в. ХотХ 

г. еграу 

д. 30 Веат$ 


13. Первая Фантасмагория в 
оригинале размещается на: 

а. Двух компакт-дисках 

6. 256-ти дискетах 

в. Одном ОМО-диске 

г. Семи компакт-дисках 

д. Магнитооптической дискете с устрой- 
ством для чтения в комплекте 


14. Для создания игрового 2% 
ра ТВе Меуегноо9 Сгопсе5$ у раз- ‘ 
работчиков ушло: 

а. 3 года работы 

6. 3 тонны пластилина 

в. 3 бочонка пива 

г. 3 месяца бета-тестирования 

д. 3 килограмма красок 


15. В игре @иаке первым ору- 
жием было: 

а. Бензопила 

6. Меч самурая 

в. Финка спецназовца 

г. Кулак с кастетом 

д. Топорик мясника 


Ну, вот, ломайте головы. 

Итоги викторины мы подведем в следу- 
ющем номере. Что же касается призов, то 
их на этот раз будет еще больше. Болеее 
того, самый сообразительный получит пер- 
вую премию: геймпад от компании РОНГ- 
БУК и редакции ВР. 

Второе и третье места (а, может быль, 
еще и четвертое, и пятое) позволят вам 
стать обладателями лицензионных ком- 
пакт-дисков с лучшими играми от компании 
“Бука”. 

Ничего себе подарок к Новому Году? 
А?:} 

В общем, ЖЕЛАЮ УДАЧИ! 


ЗНеп1Мап 
ЗИйегМап@\. Бу 
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Ни для кого не секрет, что авиасимуля- 
торы и джойстики — вещи совершенно 
неразделимые. Это, само собой, знают 
и фирмы-производители игровых манипу- 
ляторов. Причем знают настолько хоро- 
шо, что на сегодняшний день на рынке 
игровых устройств этих самых устройств 
столько, что просто диву даешься, отку- 
да вообще взяли столько пластмассы?: ) 
Шутка. .. 


Само собой, львиную долю среди этих агрегатов за- 
нимают именно классические джойстики, то бишь ос- 
нование и торчащая из него крутого дизайна палка с 
различным количеством кнопочек. Основания бывают 
разные: легкие, прикрепляемые к столу с помощью 
присосок и тяжелые, которым присоски не требуют- 
ся, ибо, чтобы случайно оторвать от стола джойстик 
такого веса, вам нужно обладать недюжинной силой. 

Что касается цен на джойстики, то они колеблются 
от пяти-десяти до нескольких сотен долларов. Все за- 
висит от фирмы производителя и навороченности уст- 
ройства. 

Как известно, компания без придерживается по- 
литики максимально высокого качества при минималь- 
ной цене. Именно поэтому сегодня я хочу рассказать 
вам о трех устройствах типа "джойстик", выпущенных 
этой фирмой сравнительно недавно, но уже успевших 
завоевать своих поклонников именно из-за своего ка- 
чества и довольно низкой стоимости. 

Для тестирования я выбрал несколько игр: 

Е-22 Варбог (авиасимулятор) 

Сип$Мр (симулятор вертолета} 

Котьа! РИЗНЕ Эитшаюг 2 (авиасимулятор} 

РИзпе Сгагу {аркадные гонки на самолетах) 

шпсотизд (фантастический авиасимулятор} 

З4аг М/аг$ Ерое 1. Васег (гоночный симулятор). 

Если разобраться, то последнее название может на- 
`эсти на мысль: а почему, собственно, в этом списке 
„жазался симулятор гонок? Причем здесь самолеты? 

А вот причем. Если вы играли в З{аг М/агз Ербое 1. 
Васег и дошли хотя бы до пятого уровня, то наверняка 
столкнулись с проблемой управления вашим гоночным 
агрегатом уже не на трассе, а в длинных тунелях с не- 
весомостью. Вот именно тогда управление при помощи 
джойстика приходится как нельзя кстати. 

Во всех перечисленных играх джойстики вели себя 
на удивление хорошо. 

Более того, в Кота НОМ ЗитаЮг 2 они распозна- 
лись именно как эти самые джойстики, а не устройст- 
во вроде ”2 оси 4 кнопки”. 

В остальных же играх джойстики работали практиче- 


А 


` 
ски на всех предлагаемых программой настройках раз- 
личных моделей джойстиков. Кое-где можно было еще 
и кнопки перепрограммировать, вот как! 

Короче говоря, с совместимостью всех трех рассма- 
триваемых устройств проблем не возникает, а посему 
перейдем к технической стороне дела. 


бепиз ЕИоВЕ 2000 Е-16 
Данная модель является самой младшей из всех рас- 
сматриваемых сегодня уст- 
ройств. Она имеет все- 
го 4 кнопки для веде- 
ния огня и колесико 
Тигофе. Судя по все- 
му, специалисты фир- 
- мы бету решили, что 
наличие Тпгофе (сек- 
тор газа или форсаж) и 
4-х кнопок доста- 
точно для любых 
& ириот клавиа- 
| туры можно от- 
казаться. К с0- 
”  жалению, это не 
совсем так. Практиче- 
ски во всех вышеприведенных играх постоянно прихо- 
дилось обращаться к помощи клавиатуры. Хорошо 
еще, что, имея не слишком тяжелое основание, джой- 
стик, тем не менее, оборудован четырьмя довольно 
цепкими присосками и отодрать джойстик от стола, 
управляя только одной рукой (вторая — на клавиатуре), 
достаточно проблематично. Рукоятка джойстика очень 
удобна, легка на ходу и двигается на редкость плавно. 
Кнопки лежат прямо под пальцами и так и просятся, 
чтобы их нажали. Курок в меру жесткий, так что нажать 
на него случайно вам вряд ли удастся. 

Что же касается инсталляции джойстика в системе 
Мипдом, то он устанавливается как стандартное уст- 
ройство "4-бифюп Мор уоке м/ИгоШе”. Никаких допол- 
нительных драйверов не требуется. 

В общем, эта модель по своей цене (всего 13 у.е.) и 
функциональным возможностям очень может подойти 
для начинающих любителей авиасимуляторов. 


бепиз НОЕ 2000 Са! [-23 
При первом взгляде на модель Е-23 сразу замечаешь 
практически идентичную с Е-16 рукоятку. Вот только 
верхняя панель качественно отличается. Кроме двух 
кнопок, вы можете найти там еще и маленький джой- 
стик. 

Если честно, я уже давно задаюсь вопросом: ну за- 
чем в навороченных джойстиках предусматривают еще 


один джойстик на рукоятке? 
Как оказалось, сия проблема 
волнует не меня одного. Так 
вот, объясняю всем раз и на- 
всегда! Маленький джой- 
стик на рукоятке служит : 
для переключения на- 
правления обзора. Про- 
ще говоря, теперь вам 
не нужно судорожно ис- 
кать на клавиатуре кноп- % : 
ки, отвечающие за пово- “РИ 

рот камеры. Легким движением 

большого пальца руки вы можете посмотреть в любую 
сторону (если, конечно, игра это позволяет), что не мо- 
жет не радовать. Что касается количества кнопок, кото- 
рые использует джойстик, то их здесь целых 8. Плюс 
два колесика (акселератор и "руль"). На самой рукоят- 
ке находится четыре кнопки + переключатель обзора. 
Все остальное довольно удобно расположено на осно- 
вании джойстика. Кстати, если с колесиком акселера- 
тора все понятно — он служит для увеличения/умень- 
шения тяги двигателей, то со вторым колесиком, рас- 
положенным на переднем (дальнем от вас) ребре ос- 
нования и названным в мануале “рулем”, я так и не ра- 
зобрался. 

Ни одна из протестированных мною игр не поддер- 
живала этот орган управления. В инструкции написано, 
что "С помощью руля Вы можете менять свое положе- 
ние в пространстве, выходя за пределы обычного дви- 
жения в одной плоскости. Вы также получаете возмож- 
ность быстро передвигаться в условиях воздушного 
боя". Ну что же, судя по всему, создатели джойстика 
учитывали перспективу и в скором времени стоит 
ожидать игр, в которых вышеназванное колесико-руль 
придется как нельзя кстати. Рукоятка джойстика Е-23 
так же легка на ходу, как и в предыдущей модели. Ос- 
нование довольно тяжелое, так что присосок ему со- 
вершенно не требуется. Кнопок же вполне достаточно, 
чтобы довольно основательно разгрузить клавиатуру. 

В комплекте с устройством шел компакт-диск с 
драйвером и программой Сбепйиз Оюйа! Сотго! Сетег, 
позволяющей программировать кнопки джойстика на 
свое усмотрение в соответствии с той или иной игрой. 
Впрочем, я рассказывал про эту программу в прошлом 
номере ВР. Что же касается стоимости Е-23, то он хоть 
и несколько дороже, чем Е-16 (22 у.е.), однако вполне 
оправдывает свою цену. Именно поэтому джостик 
очень подойдет продвинутым геймерам-пилотам... 

Ну, а теперь, я расскажу вам о самой навороченной 
модели {из недорогих!) джойстика от компании 
Сепиис... 


бели$ Мах Ашег Е-320 
Настоящая звезда в коллекции джойстиков Сепив. Ис- 
тинно "двуручная модель", позволяющая практически 
полностью избавиться от клавиатуры. Имеет 10 про- 
граммируемых кнопок, ТИгоШе, но не в виде колесика, 
ав виде двух специальных клавиш на верхней панели 
рукоятки, а также 8-позиционный программируемый 
переключатель направления обзора. Программиро- 
вание кнопок осуществляется как при помощи выше- 
упомянутой программы Сегиз Она! Сопёо! Сетег, 
таки при помощи встроенной во многие игры соответ- 
ствующей функции. 

Джойстик очень удобный, дополнительные кнопки 
на его основании весьма функциональны и очень раци- 
онально расположены. Правда, надо заметить, что раз- 
мер основания джойстика довольно, хоть и не слиш- 
ком, велик, что может вызвать определенные пробле- 
мы при его размещении на столе. Основание Е-320 
очень тяжелое и, так же как и предыдущая модель, не 
нуждается в присосках. 

Как и все джойстики от бепиз, Мах РоЖег Е-320 яв- 
ляется на редкость точной моделью. Рукоятка более же- 
сткая, чем в Е-23 ив Е-16, что только до- 
‚ бавляет реальности. Более того, она бо- 
лее массивная, а ее основание забрано 
5 гофрированным резиновым воротни- 

_& юм. Кроме вышеперечисленных кно- 
пок, на основании джойстика есть 
еще и оригинально располо- 
женный бегунок, который, 
по идее, должен регулиро- 
вать тягу. Однако почему-то 
ни одна из игр не смогла 
" присвоить ему эту функцию 

(наверное, тоже сделан “на 
перспективу”). Единственным, по- 
жалуй, недостатком данного джойстика 
может стать слишком чувствительная кнопка курка. Она 
срабатывает даже при самом легком нажатии, так что 
будьте аккуратны, не расстреляйте весь боекомплект 
еще в самом начале боя. 

По соотношению цена/возможности (кстати, стоит 
этот джойстик 42 у.е.) Мах Номег Е-Згр, безусловно, 
лучшая модель из всех предложенных фирмой Сепйис. 
Я даже не побоюсь назвать его джойстиком для про- 
фессионального геймера — любителя симуляторов. 


-НепйМап ЗЙепМап@ и. Бу 

Джойстики для тестирования 
предоставлены фирмой "Ронгбук”. Игры 
для тестирования джойстиков предостав- 
лены фирмой ”Видеопечать”. 


Анекдоты про Мог(а! Кота! 
ВЕРТИУ: Попробовав вас, ем и сей- 
час! 

УМОЕГ: Свежее дыхание облегчает 


— Ну, давай полное оружие. 
Ч. — Готово. Следующее? 

Д. — Ну, жизнь бесконечную. 
Ч. — Хорошо. А третье? 


жи 


Бежал осторожный начинаю- 
щий доомер по сетке, оглядывал- 
ся, вжимался в углы, прятался в 


"Джойстик. 


„еп зоу5 ск 


ря 
“а 


Отвечаем на ваши письма 


понимание! 
МКЕЕМА: Я хочу подарить тебе по- 
„-“ алуй, который ты никогда не забу- 
шы 


Жк 


После долгих усилий глаза разо- 
мкнулись... В них все плыло и двои- 
лось, но все же отчетливо были 
видны все четыре руки. В большой, 
но пустой голове мысль летала по- 
дозрительно долго, но, видимо, так 
и не найдя мозгов, вылетела и 
сформировалась: "Так, если сейчас 
войдет Шанг Цунг, то я Горо, аесли 
Шао Кан — то Кинтаро или Шива...” 
Дверь лязгнула и распахнулась. Во- 
шедший полисмен криво ухмыль- 
нулся: "Ну и нажрались же вы вчера, 
товарищ Тобиас..." 


ххх 


Озадаченный Лю Канг спраши- 
вает Кая: 

— Ачего это такое — христианст- 
во? 

— Нууу... как бы тебе объяснить- 
то?.. Ну, вот это если тебя ударят по 


Д. — Какое, на фиг, третье, в Ад 
давай! 


ких 


Бежит дОбмер за двумя ламера- 
ми по сетке, уже нагоняет, а из все 
боезапасов только 42 Епегду Сей$ 
осталось, и хочет их, стало быть, 
одним зарядом БэФэГи забить... 
Почти вот догнал, а они — раз — в 
нычку нырнули и нет их... 

"Стойте!.. — кричит из последних 
сил доомер, устало садясь на при- 
ступок. — Стойте ж, ФРАГи...” 


ик 


Рай. Сидит на троне Бог, рядом 
стоят апостолы, летают ангелочки. 
Вдруг звонок из Ада... 

Сатана: "Послушай, Иегова, за- 
бери к себе этого программера! А 
то он мне всех чертей бензопилой 
перепилит”. Бог: "Ну а нам-то зачем 
этот грешник? Ты у него бензопилу 
отними и мучай себе на здоровьЕ!". 
Сатана: "Да?! Ты попробуй отними, 
когда он бегает и орет: "Импы сво- 
лочные, признавайтесь, куда Ки- 


правой щеке — подставь левую... А бердемон смотался?!. 
потом уйди в сторону, нырни под 
локоть и апперкотом в челюсть! ты 
Сидят два программиста в офи- 
Анекдоты про ВОСМ се. Вдруг звонок телефонный, на 
Приходит черт к ОООМеру и гово- проводе шеф: = 
рит: — Ну, ребята, чем занимаетесь? 
— Я исполню три твоих желания, — Козла забиваем! 
но потом заберу в Ад. Согласен? — В домино играете?! 


Тот: — Да нет, в ВООМ! 


комнатах, хавал аптечки и броню 
про запас — смотрит — мегасфе- 
ра лежит — так на приступочке, 
ничейная вроде, никто не берет, 
рядом не крутиться да монстров 
злобных нигде не видно... 

Ну, перекрестился он, шифт за- 
жал до полу и по-о-бег, изо всех 
сил, кней, стрейфя боком по диа- 
гонали, аж текстуры все смылись в 
серое пятно и ветер свистел в шле- 
мофоне... 

Только хотел он ее взять, почти 
что взял уже в руки — что-то с не- 
громким шумом разрядилось у него 
за спиной и огромное зелено-белое 
облако окружило его... 

"Иш ты! — успел услышать он 
разговор доомеров, корчась в луже 
крови, — вышел из-за угла, а там 
около мегасферы ПЕМ какой-то 
стоит, руки тянет...” 


Прочие... 
Жизнь — игра... 

Залумано хреново, но графика 
обалденная. 


Жих 


Идет программист по улице, тут 
ему на голову падает кирпич. "Тет- 
рис”, — подумал программист. 


хх 


` Сидит программист, налаживает 
свою пятилетнюю работу, обложил- 
ся справочниками, документацией, 
неделю сидит — ни фига не получа- 
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ется. Мужик уже похудел весь, за- 
рос щетиной... Тут входит в комнату 
его мама и говорит ему с горечью в 
голосе: 

— Нучо, все играешь??? 


ки 


Идет программист по улице, ви- 
дит — его приятель-коллега на но- 
веньком красном Реггай 512ТВ. 

— Откуда такая машина?! 

— Даиз МЕ5 дебаггером выдрал. 


ж** 


Программер играет в шахматы с 
компьютером и получает мат на 15 
ходу. 

В сердцах бьет по клавиатуре: 

— Проклятый виндоз, опять глю- 
чит. 


* 


Двое играют в морской БОЙ. 


Первым делом хочу поблагодарить 
всех, кто прислал нам свои анкеты и 


письма, Они помогут нам делать га- 


‚Зету. Такой какой. ‚Вы хотите ее ви- 


деть, Хоть анкеты и’ продолжают 
еще приходить, уже можно смело 
сказать, что среди играющих наи- 
большей популярностью пользуют- 
ся игры в жанре стратегий, на вто- 
ром ‘месте — экшены { шутеры), а 
третье с большим или‘меньшим пе- 
ревесом разделили ВРС, квесты и 
автосимуляторы. Так как было объ- 


- явлено, что анкеты высылаются до 


января, жеребьевку с розыгрышем 
призов мы проведем к следующему 
номеру и объявим счастливчиков 
(тут ух как повезет), 

Кстати, те, кто думает, что ВР по- 
является в их городах слишком по- 
Здно, из-за чего они не успеют от- 
ветить на вопросы викторины во- 
время, переживают зря. ВР выходит 
ежемесячно, но не в начале каждо- 
га месяца, а в конце. Так что появ- 
ление газеты 27-30 числа’ это 
нормально. 

Тем, кто высказал свой ложела- 
ния по поводу солюшенов и кодов к 
играм,. посоветую -быть- более вни- 


мательными. Например, коды кНа!- 
Ле вышли в №10-за октябрь, а сб- 
люшен по "Новым бременским” в № 
9, сентябрь, правда, с картинками 
там ‘напутали, ну да ‘главное-то — 
прохождение. А вообще, судя поан- 
кетам, маловато вам кодов. эх, хо- 
рошю, конечно, пройти игрус беско- 
нечными патронами и постоянно ка- 
пающими деньжатами:}, да? 

По просьбам“ поклонников на- 
стольных ролевых игр мы продол- 
жим публикации материалов на эту 
тему и на вопрос Ивана "где в Мин- 
ске можно достать АБО и есть ли 
фан-клубы творчества Толкиена” 
отвечаю: фаны, судя по письмам, 
есть, а вот про клубы ничего не из- 
вестно. Так что предлагаем для всех 
читателей рубрику Частных объяв- 
лений, где Вы можете найти друзей 
по интересам, обменяться, купить. 
продать и прочее {используйте ку- 
пон}. 

Итак, с такими результатами мы 
подходим к Новому Году и к следу- 
ющему, второму году, со дня рож- 
дения ВР. Поздравляем всех вас с 
Новым Годом (от души повесели- 
тесь;)} и... оставайтесь с нами. 


— Дб? В предыдущем. номере ВР была допущена ошибка: в 
— Ранил. заметке о чемпионате по @З в клубе Портал. Победите- 
— Дб? лем, занявшим третье место, стала команда @0 (а не ТВ, 
— Ранил. как писалось ранее). Приносим команде ОО свои изви- 
— Дб? нения. : . 

— Ты что садист? 


30 имен, которые потрясли 


Продолжение. 
Начало в “ВР” № 11 


12. Дзвид Перри (ам 
Реггу) 

Игроманией Девид, Перри забо- 
лел в подростковом возрасте, 
еще когда жил в родной Ирлан- 
дии. Вскоре появилась идея за- 
няться написанием собственных 
игр, однако родители не одобри- 
ли подобного занятия, считая его бесцельной тратой 
времени и сил. Чтобы доказать свою правоту, Перри 
ушел из дома и устроился программистом в одну из ев- 
ропейских фирм-издателей видесигр. Жалованье со- 
ставило всего 5000 долларов в год. Первые его творе- 
ния для компьютеров Соттобоге Ата и Зресгит: 
Зиргетасу (ОмеНог в Америке), Бапдаге, Рарефоу 1, 
Этазй Т\/ — получились на редкость удачными. Далее 
жизнь Перри оплетена сказаниями и легендами. Ктрид- 
цати годам он стал игровым разработчиком с мировым 
именем, успел потрудиться над полусотней игр (среди 
них Теепаде М/апЕ Мпа Тищез, Олеу'з АваФт, Сюба! 
С/афаюгс, Сосо! бро, Еайймюпт ит 1 и 2, МОК, МИ 9), 
основал в 1993 году собственную компанию ЗМпу 
Етменаттеле. Последнее, к чему он приложил руку — 
необычная бродилка Меззай и симулятор НИС Зил 
Сорег. Между прочим, Перри самый высокий в игровой 
индустрии человек — его рост чуть больше двух метров. 


13. енье Такэда (бепуо Такейа) 

Глава нинтендовского отдела по перспективным раз- 
работкам В&03. Главным достижением Такэды счита- 
ется изобретение БаНегу БасК-ир для восьмибитной 
МЕЗ, блока памяти, куда можно сохранять отгрузки и 
просто нужную информацию, размещенного непо- 
средственно в самом игровом картридже и питаемого 
долгосрочной батарейкой. Данная технология получи- 
ла затем широкое развитие в картриджах и картах па- 
мяти для ЭМЕЗ, РауЧавоп, Замт, №тепдо 64 и 
Отеатсая. Одно из последних достижений команды 
Такэды — уникальный аналоговый геймпад для 
№тепоо 64 — почти сразу установил своеобразный 
стандарт в индустрии, и вслед за ним схожие устрой- 
ства для своих 32- и 128-битных приставок представи- 
ли 5еда и Зопу. 


14. Говард Линкольн 
(Номлайа Ипсо) 
Председатель совета директо- 
ров №тепао о! Атейса с 1985 1 
года. Еще будучи юристом ком- 
пании бах апа Мас№ег, он защи- 
щал в суде аркадную Оопкеу 
Копа от претензий кинокомпа- 
нии МСА, утверждавшей, что Мщепдо посягает на яв- 
ляющегося их торговой маркой Кинг-Конга. Само со- 
бой, дело решилось в пользу игровой фирмы, а Лин- 
кольн, благодаря своей целеустремленности, недю- 
жинной эрудиции и упорству, получил пост главного 
вице-президента американского отделения Мтепод. 
Через несколько лет последовало очередное повыше- 
ние. На плечи Говарда Линкольна легла обязанность 
представлять в Северной Америке все нинтендовские 
игровые приставки: МЕЗ, ЗМЕЗ, Мтепоо 64. 


15. Джон Тобиас 

(Чонп ТоБа$) 

Когда выпускник Чикагской ака- 
демии искусств, художник-ко- 
миксист (наиболее известные 
его работы — выпуски из серии 
"Охотники за привидениями” по 
одноименному фильму), решил 
сменить род деятельности, он подался на работу в 
Момау батез. Еще с подросткового возраста пользо- 
вавшийся компьютерами при опытах в рисовании, То- 
биас практически в одиночку создал внешний вид иг- 
рушек То! Сатаде и ЭтазН ТУ, после чего они с про- 
граммистом Эдом Буном открыли золотую жилу в ви- 
де Мойа! Кота. Хотя критиков у данного файтинг-се- 
риала в последнее время хватает, его популярность в 
США, Европе и матушке-России отрицать никто не 
возьмется. Возможно, именно Тобиаса стоит укорить в 
том, что Моца[ Когпбаф, родившийся как альтернатив- 
ное современным ему играм явление, полностью пе- 
реродился в чисто коммерческий продукт, не сильно 
развивавшийся, а просто расширявшийся во всех на- 
правлениях, а сейчас так и вовсе попавший в тупик. 


16. Эд Бун (Е Вооп) 

В шестнадцатилетнем возрасте Эд приобрел свой 
первый компьютер, предпринял первые опыты про- 
граммирования на бейсике и ассемблере. Поступив в 
университет штата Иллинойс, он крепко "подзасел” на 
игры, дни и ночи напролет проводя в местных аркадах 


и за клавиатурой своей машины, 
стал серьезно изучать информа- 
тику. Окончив университет в 
1986 году, он устроился про- 
граммистом |: МИат$ 
Етмейаттет! и сразу же присту- 
пил к работе над несколькими 
автоматами для пинбола. Пер- 
выми его видесиграми стали симуляторы американ- 
ского футбола Нюп \трас! и Зирег НюН тпрасё. Вскоре 
Бун повстречался с Джоном Тобиасом, и с тех пор они 
вместе трудятся над сериалом Мона! Когтба!. Эду Бу- 
ну принадлежит идея скрыть в игре персонажа, стано- 
вящегося доступным при выполнении игроком опре- 
деленных условий, — сейчас ее переняло большинст- 
во производителей файтингов. Бун программировал 
версию Моца! КотбаЕ Со для ОгеатсазЁ и участво- 
вал в начальном этапе создания МК: Зреба! Рогсез. В 
последнее время обещает всем МКБ. 


17. Томми Талларико 
(Тоту ТаНагсо) 
Профессиональная карьера это- 
го игрового композитора нача- 
лась в 1990 году, а уже в 1994 
им была основана Тотту 
Тайайсо $$, крупнейшая 
звукозаписывающая компания 
американской игровой индустрии. Томми получил в 
общей сложности 20 наград за лучший игровой саунд- 
трек, участвовал в написании музыки к 120 играм (сум- 
марный их тираж — 25 миллионов штук), выпустил пять 
альбомов своих записей. Самые известные из его зву- 
ковых дорожек принадлежат играм ЕайАмопт т 1 & 
2, МОК, Авдот, Со! Эро, Сюба Сафеюгз, Тне 
Тегтитаюг, ОБетойюп Мап, /ипфе Воок, Саезагх 
Расе, ММА С.А.Т.5, Маддеп Роофай, Рас-Мап СНоз 
2опе, Тгеазигез о! Не Пеер, УМХ Вастод, Рейх Ше Са, 
ЗроЕ боез То Нойумоод, Васк амп, Экаеюп \Магогз, 
МНЕ Расе-Ой '98, Тез Биме 4, Мопа! КотьаЁ ТИюду, 
Тотогоми Мемег Ве, Аобосор м5. ТпеТетттаюг, 
Миупаттад АЕ Вохта, и Саубомег. Помимо всего про- 
чего, Томми Талларико является консультантом компа- 
ний ОТ$ и |, продюсирует и ведет еженедельную 
телепередачу Тпе Несшс Раудгоипа, а также был не 
раз уличен в странных вкусах в одежде: золотой пид- 
жак для него — обычное дело! 


18. Хидэо Кодзима 

(Нео Койта) 

Задолго до появления восьмибитной Мзоп: [трое 
на пару с другом-программистом создал первый симу- 
лятор шпионской деятельности, Меё! Сеаг. Инноваций, 
нетривиальных решений и вообще нестандартных ве- 
щей в той игре было примерно столько же, сколько в за- 
светившемся впоследствии сиквеле Ме! Сеаг $084. 
Кодзима-сан является автором и других хороших игр, в 
США отчего-то получивших статус культовых, сугубо 
элитарных и чуть ли не запретных. Это детективные ис- 
тории Зпайснег (Зеда СО} и Ройсепаш$ (Зеда СО, Завит, 
РЗХ), обе обладающие захватывающими, интригующи- 
ми сюжетами, иллюстрированные аниме-роликами. По 
какой причине американские издатели наотрез отказы- 
ваются выпускать их в Стране Свободных хотя бы под 
возрастным ограничением М (Майге, с 18-ти лет), ос- 
тается загадкой. Не исключено, что рано или поздно мы 
все-таки увидим их англоязычные версии — ведь после 
ошеломительного успеха последних приключений Со- 
лида Снейка слава Кодзимы в Штатах растет... 


19. Юдзи Нака (Ушй Мака) 
Мечтой молодого амбициозного 
программиста было работать 
над играми для аркадных атома- 
тов, но, получив сразу после 
окончания школы работу в Зеда, 
он был направлен в ”приставоч- 
ное” подразделение компании. 
Имя Юдзи Нака фигурирует в завершающих титрах 
многих игр для восымибитной Мачег буфет: Рпатазу 
Эвг и Эрасе Натег, Васк Вей и Тпе Уйаде оЁ Зрийиа! 
М/опа. Однако самым большим его достижением по 
праву считается сериал Зопю {пе Неддейод, герой ко- 
торого, заводной синий еж, стал первой по-настояще- 
му стоящей альтернативой нинтендовскому Марио. 
*Соникомания” охватила планету, а Нака одну за дру- 
гой выдавал игры серии, умело расширяя и углубляя 
созданную вселенную. Помимо любимого всеми Сони- 
ка, он стал продюсером уникальной в своем роде игры 
М№Май5, ставшей чем-то большим, нежели просто набо- 
ром этапов, через которые пролетают герои, и заста- 
ВИвШИМ многих вспомнить о концепции свободных по- 
летов в игре. Множество предложений Нака-сана были 
также учтены при создании Огеатсаз{. Кстати, люби- 
мое его средство передвижения — собственный 
Рогосве "соникового” синего цвета. 


20. Есики Окамото 
(УсзмкГ ОКатото) 

Прийдя в 1982 году на работу в 
Копалт, Окамото разработал хи- 
товые аркадные леталки Тите 
Ро! и Сугизз, после чего попро- 
сил крупной прибавки зарплате, 
в которой было отказано. Не- 
долго думая, он перешел в Сарсот, совсем тогда ма- 
ленькую фирму, где из-под его легкой руки выпорхну- 
ли: бродилка Зопзоп, стрелялки Вагдиз, 1942 (ставшая 
самой популярной аркадной игрой 1984 года), бип 
токе, 1943 и Эвеагт. В поисках свежих идей для 
следующего проекта Окамото наткнулся на боуЫе 
Огадоп 1 от Тайо. Общее устройство игры (бродил- 
ка/драки с уличными бандами) ему пришлось по вкусу, 
но совсем не понравилась слабая графика и несба- 
лансированный игровой процесс. К этому времени он 
уже был назначен на должность продюсера, заполучил 
под свое начало целую команду ассистентов-програм- 
мистов и был уверен, что они способны на порядок 
улучшить достижение коллег из Тайо. Игра, разрабо- 
танная командой Окамото, получила имя ла! РОН. 
После ее ошеломительного успеха прошло десять ме- 
сяцев, и та же команда выдала легендарную Эгее! 
Номег И Помимо самого Окамото, над игрой работа- 
ли: программист, трое аниматоров и человек, приду- 
мывавший специальные приемы персонажей. Даль- 
нейшая история вошла в анналы индустрии как пре- 
красная иллюстрация триумфа хорошей задумки с ка- 
чественным исполнением. Добавлю только, что около 
двух лет назад Окамото-сан уволился с должности ис- 
полнительного продюсера и главы В&0 в Сарсот и ос- 
новал собственную компанию, Надзйр, первым проек- 
том которой стала серия ролевых игр для Огеатсая. 


21. Акира Торияма 

(АЮга Тогуата) 

Живой классик детской юморис- 
тической и приключенческой 
манги. Первые же публикации 
Ториямы в конце семидесятых 
заложили основу уникального 
стиля, тяготевшего к изображе- 
нию абсурдных пародийных миров и рискованному 
"тупому" юмору. С видеоиграми Акира Торияма проч- 
но связался в конце восьмидесятых, когда для МЕЗ и 
Меда Опуе решено было выпустить игры по его мульт- 
сериалу Огадоп Вай. Сейчас воин Сон Гоку и другие 
персонажи "Драконьего Жемчуга” (а именно так пере- 
водится название сериала) увековечены уже в более 
чем двух десятках игр для самых разных платформ, в 
разработке каждой игры Торияма принимал действен- 
ное участие. Помимо этого, герои, им разработанные, 
действуют во всех частях фэнтезийного игрового се- 
риала Огадоп @иезЁ (Ратисот-Зирег Ратсот-РЭХ), 
ролевике Сигопо Тиодег ($МЕ$), файтингах Тофа! 1-2 
(РауЗавоп). Относительно недавно было анонсирова- 
но скорое появление на РЗХ бродилки по мотивам его 
популярной детской манги Ог. Эмтр. Пожалуй, никто 
из крупных фигур аниме-индустрии (за исключением, 
разве что, Масамунз Сиро — игры Нотед Ом и Сбоз! 
м Не Зпей для РЗХ) не сотрудничает с игровым миром 
так крепко, как Акира Торияма. 


22. зак Местон 

(Тасп Мей) 

Родившийся в 1973 году на гавай- 
ском острове Мауи, Местон по-- 
знакомился с играми в семь лет, в 
восемь уже имел компьютер и 
пробовал программировать. В 
1990 году начал работу над мини- 
журналом Аттюа батегз биюе, отличившимся от других 
публикаций подобного рода прямотой высказываний и 
часто достаточно резкой критикой. Соавтор Р. ДеМариа 
по первым бестселлерам из серии книг Зесге5 о! Че 
Сатез от издательства Рита РЫйпд, и Дугласа Ар- 
нольда по книгам секретов для 16-битных приставок 
Медадиме и ЭМЕЗ, переведенных на испанский, итальян- 
ский и русский языки. Начав работу в журнале 
Маеобатез & Сотриег ЕщецаптегЕ, Зак "засветился" в 
более чем 20-ти игровых изданиях, как печатных, так и 
электронных. В 1998 году прервал журналистскую карье- 
ру, перейдя на работу в компанию Мюйпо Безюн. 


23. Том Калинске 

(Тот Капизке) 
Прославившийся своими нео- 
рдинарными решениями будучи 
президентом игрушечной фирмы 
Мане! (их продукция — куклы 
Ваце и машинки Нот Мтеею), 
Калинске в начале девяностых 
перешел на пост президента американского отделения 
Зеда Ещегризез. Его правление пришлось на так назы- 


виртуальные ралости 


ваемый период "шестнадцатибитных войн" между 5еда 
и Миепдо, причем во многом благодаря умной полити- 
ке Калинске более слабая Сепезз достаточно долго 
держалась против однозначно превосходящей ее ЗМЕ$. 
Вто время, как в Японии Меда Опме ждала участь сего- 
дняшней Зашт, штатовская бепез5 держалась на пла- 
ву. Главной ошибкой, допущенной тогдашним руковод- 
ством еда о! Атепса, стало в период 1994-95 годов 
распыление ресурсов компании на производство ог- 
ромного количества приставок и их модификаций 
(Сепезб, Зеда СО, 32Х, СОХ, М№отад), очень слабо под- 
держиваемых играми. В результате геймеры предпочли 
ЗМЕЗ всем этим системам, доверие к компании было 
потеряно, и даже За ит не смогла его вернуть в полной 
мере.С марта 1998 должность президента ЗОА занима- 
ет Берни Столар (Вете Зак). 


24. Кен Кутараги 

(Кеп Кмагавг) 

“Отец” Рауавоп, как его при- 
нято называть. Кутараги был со- 
трудником Зопу, которому в 
1991 году была поручена разра- 
ботка компакт-дисковой при- 
ставки для работы в тандеме с 
Зирег М№тепоо. Впрочем, вскоре Мтеподо заявила, что 
расторгает договор, и отказалась от услуг Зопу. Про- 
ект 16-битной ЗМЕЗ-СО-системы так и не материали- 
зовался. В Зопу же, наоборот, загорелись идеей со- 
здания собственной приставки, и принялись за дело 
со свойственным гигантской корпорации размахом. В 
результате В&О-группа Кена Кутараги поздней осенью 
1994 года с гордостью явила миру 32-битную 
Раучайоп, с тех пор доминирующую в индустрии си- 
стему. Никогда раньше, со времен №Е$, не выходила 
столь технически совершенная приставка, настолько 
опередившая свое время. Даже сейчас, спустя почти 
пять лет, немногие игры смогли достичь потолка ее 
возможностей. А Кутараги тем временем не теря” | 
мени зря: в марте 1999 он представил прототиге ....з- 
дующей РауЗавоп — той, что сейчас уже лежит на 
прилавках российских игровых магазинов. 


25. Хиронобу Сакагути 
(Н/гопови Закацисии} 
В 1986 году, когда первая часть 
Епк-овского ролевого сериала 
Огадоп бие$! завоевала популяр- 
ность у геймеров всей Японии, 
программист Хиронобу Сакагути 
задался идеей создать ему до- 
стойную альтернативу. Через год на рынке появилась 
его первая игра — Нпа/Ратасу для МЕЗ, сразу же отхва- 
тившая здоровенный кусок аудитории любителей 
Огадоп Сиезё. Сакагути занял пост главного продюсера 
в бдиагезой, с тех пор каждая игра сериала создается 
только по его инструкциям. Как он говорит, секрет успе- 
ха Нпа/Рапасу в том, что она дает игроку взглянуть хоть 
и на виртуальное, но вполне ощутимое воплощение са- 
мах ярких и интересных человеческих фантазий. Делясь 
творческими планами, мастер как-то проговорилсе т 
намерен довести количество игр сериала до трид. 
Когда вы читаете эти строки, персонал Здиаге под ру- 
ководством Сакагути "фантазирует" в десятый раз и 
снимает полнометражный фильм на основе ЕР... 


26. Расел ДеМариа (Визе! ОеМаг!а) 

Настоящее имя этого человека — Рассел Эрман (Виззе! 
Ебутлап), красиво звучащий псевдоним появился после 
юности, проведенной в бродяжничестве по Европе и за- 
рабатывании на хлеб подыгрыванием на гитаре танцо- 
рам фламенко. Говорят, уРасела до тридцати лет не бы- 
ло никакой настоящей работы, кроме того, что он рабо- 
тал аккомпаниатором у легендарного танцора Пако Де- 
Люсия. Неизвестно, что заинтересовало его в видебиг- 
рах, но в середине восьмидесятых он стал редактором 
журнала Сотриег Рву, "засветился" как автор публика- 
ций для самых ранних номеров батеРго, а после этого 
издал несколько книг-руководств для Рита Рупа 
(нещадно эксплуатируя при этом Зака Местона). Все, 
кто с ним работали, описывают Расела как "темпера- 
ментного ублюдка”, однако при этом соглашаются, что 
при надобности из-под его пера выходил очень качест- 
венный материал. Тот же Местон замечает, что игрок из 
ДеМариа был хороший, только когда дело касалось раз- 
личных стратегий, а если в игре надо было бегать или — 
того хуже — прыгать, Расел был беспомощен, как слепой 
котенок. В последние годы вышли его руководства для 


: ир Муз, Меда Мал Х, Воодеттап, Зесге! оЁ Мапа, ПЕ 


Номег, Одо\М\ойа: Абе’ Оддузее, Эт Су 3000. 


27. Хаяо Накаяма (Кауао Макауата) 

Компанию еда ("Зеглсе апд Сатез") основал в 1954 го- 
Ду американец Девид Розен (Эама Возег). С самого на- 
чала своего существования она занималась производст- 
вом развлекательной техники, в основном — разнооб- 


ЕУОИОП:_ 


разных игровых автоматов. После 
“игрового краха" начала восьми- 
десятых одним из тех, кто выку- 
пил за 38 млн долларов собст- 
венность компании, стал япон- 
ский предприниматель Хаяо На- 
каяма, впоследствии и занявший 
пост президента обновленной 
Зеда Ещегризее. С тех пор он прокладывает курс, кото- 
рым движется компания и который вывел ее в первую 
тройку фирм-производителей приставок и игр. Запуск 
аркадных линий, приставок Мазег Зу$ет, Меда Пиме, 
Зеда СО, бат, игрушек Ро — за всем этим стоял На- 
каяма. Хотя многих ошибок на данном пути избежать не 
удалось, президент каждый раз уверенно выводил "Се- 
гу” из очередного кризиса, заключая выгодные догово- 
ры и находя компромиссные решения. Но промах в мар- 
кетинговой политике Зафитп оказался решающим, и в ок- 
тябре 1998 года Накаяму сменил на его посту Сейтиро 
Иримадзири. Сейчас Хаяс Накаяма занимает должность 
вице-президента, курирующего рынок аркадных автома- 
тов и игры пачинко. 


28. Джейсон Рубин 

(Чазоп Виши) 

Основатель команды МаидНу 000, 
еще в ЗВО-шные времена приду- 
мавшей некую альтернативу Мор- 
талКомбату, Мау оЕТте М/атог. Та 
же оцифрованная графика, те же 
лужи крови и добивания, плюс не- м 
плохой саундтрек от группы УМйе 7оглЫе. Джейсон Рубин 
пробовал писать игры с 16-ти лет (компьютер Арре 1), но 
потом остановился все же не на карьере программиста, а 
дизайнера. Он отвечал за внешний вид всех игрушек 
Маидту 000, включая их самую известную на данный мо- 
= _ `эрию, Сгазй Вапдсос". При этом Джейсон, как он 
$, „мзнает, никогда не учился рисованию. Остается 
только удивляться тому, что Крэш, созданный в общем-то 
непрофессиональным художником, завоевал сердца мил- 
лионов геймеров по всему миру. Надо отметить и чисто 
технические достижения Рубина и его сотрудников: они 
первые добились на Рауб(авол реалистичных трехмерных 
эффектов дождя и снега и первые воплотили на этой при- 
ставке технологию 7-буферинга. 


29. Акира Ниситани (АКга МеиИай) 

Более всего известен как один из авторов эпохальной 
Зее! АоНег И. Программист, значащийся в титрах игр 
как ММ-ММ, без чьей работы идеи Есики Окамото ни- 
когда бы не были воплощены в жизнь. Всегда был ло- 
ялен политике Сарсот и не возражал, когда "Стрит- 
файтеры" стали штамповаться, как на конвейере. В 
1996 году, захватив нескольких товарищей, основал 
независимую компанию Айка. Хотя их первые игры, 
ЭнееЕ Номег ЕХ и ЕХ2, издавала Сарсот, трехмерная 
драка Нонйпд Ёзуег и головоломка Тем$ Тне Сгапа 
Мачег вышли только под их логотипом (название "Те- 
три” полностью лицензировано у Тем$ Сотрапу, 
| _№вляющей интересы Пажитнова). Акира Ниси- 
ани не скрывает, что АПКа — маленькая компания, вы- 
пускающая одну-две качественных игры в год — его 
идеал фирмы-разработчика. 


30. Масая Накамура 
(Мазауа Макатила) 
Основав в 1955 году фирму 
Магсо, этот человек является 
ее бессменным руководителем 
на протяжении более сорока 
лет. Когда Накамура-сан начи- 
нал свое дело, в его распоряже- 
нии было всего три помощника и начальный капитал в 
300.000 йен. Первое же предлриятие — установка двух 
детских аттракционов на крыше универмага в Йокога- 
ме — дало ощутимую прибыль. С самого начала было 
решено сделать политикой фирмы предоставление 
максимально возможного количества развлечений за 
деньги клиентов. В 1970 году начали производиться 
первые намковские игровые автоматы (Васег), в 1974 
компанией было приобретено японское подразделе- 
ние Ави. В 1979 разработчики под чутким контролем 
Накамуры выпустили уникальную по тем временам 
стрелялку бавхмап, опроверпную мнение о том, что 
бум видеоигр после Зрасе пуадегз сойдет на нет. За- 
тем были Рас-Мап (1980), Хемоицз (1983), Наде Васег 
(1994), Теккеп (1995)... Склонный к философии Масая 
Накамура разработал доктрину Матсо, основанную на 
двух постулатах: о том, что играть свойственно только 
людям и что 21-й век станет эрой общего духовного 
подъема. Исходя из них, разрабатываются абсолютно 
все решения руководства удачливой компании. 


Валерий Корнеев уаКогп@сНуте.ги 
Материал предоставлен 
ВЫр: /Имимим. рибауКТ. пе/ 
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Платформа: Огеатса$. Жанр: 
ВРб. Разработчик: $8пд. Изда- 
тель: ЦЫ $оН. 


Я долго думал, с какой из дримкастовских 
АРС мне начать... ивыбрал самую первую 
— Вол 1. В серийные ВРО (да ивооб- 
ще в игры одного жанра) лучше играть по 
порядку. Есть у меня печальный опыт — 
Ррапазу Заг 1 и ла! Ралауу 2 (4), кото- 
рые воспринимались плохо после Р5 4 и 
ЕЕ 3(6} соответственно. 

Итак, что же такое Емоийюп? Стоит ли 
игра потраченной на нее болванки? Для 
начала определимся с ее жанровой при- 
надлежностью. Емоивоп — это классичес- 
кая УВР@ безо всяких намеков на Асйоп, 
что радует. Жесткий сюжет, нормальная 
пошаговая система боя, партия из трех 
героев, „экспа/скиллы/магия... все, что 
нужно настоящему фанату. 

Однако, у игры есть одно серьезное 
отличие от привычных нам /АР@ — гене- 
рящиеся случайным образом данжены. 
Да, конечно, геймплей от этого меняется 
незначительно, но ведь до сих пор У/АР@ 
развивались совсем в другом направле- 
нии. Казалось, что скоро чуть ли не каж- 
дая битва будет объяснена в видеороли- 
ке, а местность-то точно нарисована так, 
как это должно быть по сюжету. Атут нам 
выдали данжены с кучей монстров, со- 
здающихся случайным образом. Лишь 
босс обязательно ‘находится на нужном 
этаже. Другое серьезное отличие — отказ 
от видеороликов в пользу роликов на 
движке игры. Такой подход стоит только 
приветствовать — ведь благодаря этому 
количество сюжетных разговоров увели- 
чивается, соответственно увеличивается 
и общая продолжительность игры. 

(Сюжет Емоийоп более чем прост и не 
выдерживает никакой конкуренции с Р5, 
$, ЕЕ, СТ и шлпаг (интересно, все ли аб- 
бревиатуры вы расшифровали?). Юный 
искатель приключений (Мад) зарабатыва- 
ет на жизнь исследованием руин. Най- 
денные артефакты с удовольствием поку- 
пает научное общество и помещает в 
свои музеи, где их, кстати, всегда можно 
посмотреть. Кроме того, разные нехоро- 


шие организации тоже занимаются поис- 
ком артефактов (для того, чтобы завое- 
вать мир, например). 
‚_ Что это за руины? Дело втом, что вми- 
ре Ехо бол когда-то давно существовала 
продвинутая цивилизация, которая ис- 
чезла с лица Земли, оставив после себя 
те самые руины, набитые артефактами. 
Некоторые из них имеют чисто эстетиче- 
скую ценность, однако есть и полезные 
вещи. Например, устройство под назва- 
нием Суёгате представляет собой некий 
механизм, которым все пользуются, но 
никто не понимает, как он работает {м- 
да... для меня таким механизмом являет- 
ся автомобиль}. Люди умеют апгрейдить 
его, добавлять новые детальки, но сами 
сайфреймы и детальки добываются ис- 
ключительно в руинах. Кстати, знаете, что 
мне это напомнило? "Пикник на обочине” 
Стругацких... 

Так вот, семья Маб’а (они все там та- 


_ кие... приключенцы) уже сотню лет ищет 


легендарный сайфрейм Емошба. Никаких 
достоверных сведений о его существова- 
нии нет, но все почему-то уверены, что 
его не может не быть. Вот сейчас пишу и 
спинным мозгом чую, что все это я уже 
где-то видел и читал... ничего действи- 
тельно нового авторы не придумали. Од- 
нако, у игры есть своя изюминка — ди- 
зайн героев. 

Во-первых, графика здесь анимешная 
в стиле Зирег-деюгтед. Во-вторых, глав- 
ные герои — дети (а не юноши призывно- 
го возраста, как в большинстве ВРС), что 
тоже вносит свою специфику. Но не это 
главное. Первое определение, которое 
приходитнаум при виде героев — "стран- 
ные". 

Они неправильно выглядят, неправиль- 
но действуют и неправильно думают. Ге- 
рои действительно выглядят, как сущест- 
ва из другого мира, и за это разработчи- 
кам стоит дать пирожок. Искатели при- 
ключений, экипированные сайфреймами 
(снимать их нельзя, можно лишь менять 
детальки) выглядят примерно как Карл- 
сон, пропеллер которого работает от ком- 
пактного ядерного реактора (висит рядом) 
со встроенным шкафчиком для плюшек. 


виртуальные радости 
— №12, декабрь, 2000 


Ужас, правда? Имена/фамилии выбраны 
тоже... не совсем общепринятые: Мад 
[зипсйег, пеаг Саппоп и Спат Сип. Руси- 
фикаторам советую перевести Спам бип 
(на самом деле это женское имя) как "Ан- 
ка-пулеметчица”. Думаю, что это будет 
соответствовать задумке авторов, хотя 
вместо пулемета Анка вооружена. $\мого- 
{уре сайфреймом, который к тому же уме- 
ет летать. М-да... чем дальше — тем запу- 
таннее. Лучше я расскажу вам о том, что в 
игре мне понравилось больше всего. 
Однажды, в дверь особняка семьи Ла- 
унчеров постучалась Ипеаг с письмом от 
пропавшего отца Масб’а. В этом письме 
отец попросил сына позаботиться о де- 
вочке. С тех пор Ипеаг живет в доме 
Масб’а и сопровождает его во время всех 
вылазок в руины. Шпеаг всегда рядом, 
Плеаг всегда молчит... Для тех, кто смот- 
рел аниме Еуапдейоп, могу сказать, что 
леаг чем-то напомнила мне Ве. Внеш- 
ность, движения, мимика... я просто в 
восторге. По секрету скажу, что в 
Вол 2 она выглядит еще лучше. 
Система боя в Емои оп классическая, 
пошаговая. В зависимости от характери- 
стикгероев и монстров составляется оче- 
редность ходов (наиболее продвинутые 
личности ходят дважды), которая отобра- 
жается в верхнем правом углу. Остальное 
— как обычно. Дожидаетесь передачи уп- 
равления одному из ваших приключен- 
цев, выбираете нужные пункты в менюш- 
ке и наслаждаетесь красивыми спецэф- 
фектами. Однако, система магии, точнее, 
скиллов достаточно оригинальна. В упо- 


мянутых выше сайфреймах имеются сло- 
ты для втыкания полезных деталей. К 
каждой такой детали прилагается список 
скиллов, которые вы можете учить, при- 
чем учатся они строго по порядку. Очки 
опыта, получаемые в битве, делятся на 
два вида: обычная экспа (нужна для полу- 
чения уровня) и ТР. Накопив нужное коли- 
чество ТР, вы сможете выучить новый 
скилл. А так как деталек в сайфрейме уже 
в начале игре две шлуки, то и развитие 
персонажа происходит нелинейно. Мож- 
но равномерно распределять ТР между 
списками скиллов, а можно попробовать 
продвинуться в одном из них до максиму- 
ма. Но и это еще не все. Сами детальки 
тоже можно апгрейдить (за деньги), при 
этом эффект от применения скиллов воз- 
растает. У некоторых героев сайфреймов 
нет по определению, но у них есть что-то 
вроде магии {пять встроенных категорий 
скиллов). 

А что у нас с графикой? ЕуоИюп — 
полностью трехмерная ВРС, но, в отличие 
от 32-битных коллег, это играбельная 
трехмерная ВРС. Управление и камера 
удобны, а это главное. А в целом графи- 
ка слабовата для ОС (учтите, что игра ста- 
рая!), хотя кое-где смотрится весьма не- 
плохо. Полигонов маловато, видов монст- 
ров мало. Особенно заметен контраст 
между качеством графики в городе и ка- 
чеством графики в данженах. Если чест- 
но, такие лабиринты можно было бы и на 
ЗЫЧе сделать... 

Музыка и звуковые эффекты, как и 
должно быть в хорошей АРС, достойны 
перевода в МРЗ и выкладывания в @0мт- 
Юа0:). 

Каковы же итоги? Это не мегахит, но 
многим любителям ВР@ игра должна по- 
нравиться. Тем, кто ценит свое время на 
вес золота, рекомендую Емоийоп 2 — там 
значительно улучшена графика и добав- 
лена обалденная озвучка (голос на япон- 
ском с субтитрами на английском). 

Кстати, в первом Емокюп тоже была 
японская озвучка, но в английской версии 
голос вырезали, оставив только субтит- 
ры! Вот такие нехорошие люди работают 
в ИБ 50{. 


Зо! Сапвиг 


Платформа: Огеатса$!. Жанр: 
РюНнипо. Разработчик: Матсо. 
Издатель: Матсо. 


Зои Саиг— это не просто хороший трех- 
мерный файтинг, это одна из тех игр, на 
которых держится популярность Дримкас- 
та. Многие вообще всерьез считают его 
лучшим файтингом на рынке даже после 
выхода последнего Теккена на РЗ2, хотя с 
этим можно поспорить, Интересно ито, что 
разработала его Мапасо, последователь- 


ный сторонник Зопу. Представители - 


Матсо объясняют это тем, что Огеатса${ в 
то время был самой мощной платформой. 
Более того — при переносе с аркады каче- 
ство графики оказалось еще и улучшено. 
Система боя, позаимствованная из вели- 
колепного 504 Едде + современная гра- 
фика + подборка героев — вот секрет ус- 
пеха С. 

Давайте начнем с системы боя. Со вре- 
мен МК мы привыкли к тому, что знание 
"суперприемов” — основной фактор побе- 
ды. В крайнем случае рядом должна ле- 
жать книжка со списком этих самых при- 
емов. Время МК прошло, мы узнали, что 
файтинги могут быть разными. Кто-то фа- 
натеет от 20 файтингов а-ля ее! Ротег, 
кто-то перешел на ТеКкеп, кто-то по-преж- 
нему верен МК. Не уверен в том, что 504 
Едде был первой игрой с "интуитивными” 
суперударами, но он стал самым извест- 
ным. Суль "интуитивности”" такова: если на- 
жать на кнопку удара ногой и стрелку *впе- 
ред", то герой ударит ногой вперед. Если 
покрутить джойстик и нажать на удар ме- 
чом, герой изобразит что-то похожее нато, 
что вы нажали. В результате любая комби- 
нация является хоть каким-то, но суперуда- 


ром. Даже “неинтуитивные” комбинации 
(например, одновременное нажатие уда- 
ров ногой и мечом) "забиты" чем-нибудь. В 
такой игре любой новичок может эффек- 
тивно драться, просто нажимая все кнопки 
подряд, и он имеет шанс победить про- 
фессионала! Это плохо? На первый взгляд 
такая система должна не понравиться 
прежде всего профессионалу:), но на прак- 
тике она не нравится только совсем упер- 
тым фанатам МК, $Р, Теккеп и т.д. Дело в 
том, что в любом файтинге с компом 
драться рано или поздно надоест, а найти 


достойного соперника не так-то просто. В” 


304 Едае/Сайиг таких проблем нет — лю- 
бому человеку можно дать в руки джойстик 
и превратить его в более-менее прилич- 
ный манекен для отрабатывания тактики. 
Да-да, в $04 Саиг главное не знание су- 
перударов, а грамотное ведение боя. Важ- 
но вовремя поставить блок, вовремя отой- 
тиивовремя ударить. Если противник про- 
махнулся, то он на секунду стал уязвим и 


можно начинать свою серию атак. Вариан- 
тов много — каждый может придумать 
свою собственную тактику, используя лю- 
бимого героя (различаются по скорости, 
длине и силе удара). Если кому-то инте- 
ресно, то знайте, что Врен предлочитает:) 
девушку-ниндзя Так. 

Ропбпд — один из жанров, в которых ка- 
чество графики является чуть ли не основ- 
ным фактором играбельности. Изначально 
Зои Сафиг славился именно своей графи- 
кой. Однако, ничто не вечно под луной, и 
если вам нужна именно графика, возьмите 
ОоА2 (или ВоА21Е). Западные обозрева- 
тели вам такого не скажут, они все пого- 
ловно помешались на $С и считают, что 
только в некоторых моментах Во? при- 
ближается к уровню $С. Графика-в 504 
Саиг очень. хороша, полигонов вообще 
не видно, текстуры сглажены, одежда и во- 
лосы шевелятся, герои двигаются реалис- 
тично. Проблема только в том, что 5С отно- 
сится к первому поколению дримкастов- 
ских иф, так что никаких заметных (для 
владельца ОС) прорывов в графике нет. 
Бэктраунды красивы, но это все тот же 
плоский ринг, полигонные ближайшие ок- 
рестности и спрайтовые (простите, это не 
спрайты — это такие большие полигоны) 
дальние окрестности. Повторюсь, что это 
выглядит очень красиво. Но именно уста- 
ревший подход к созданию арен для боя и 
есть основной недостаток 5С. 

Разумеется, с музыкой и звуковыми эф- 
фектами в 5С все в порядке. Вообще, рас- 
сказывать об игровой музыке — дело не- 
благодарное. Если она плохая, то можно 
ругать ее за то-то и то-то. А если она хоро- 
шая, то и говорить не о чем. 

Что унас еще есть в ЗС? Ещеу нас есть 
сюжет. Думаю, все согласятся с тем, что 
единственный файтинг с действительно 
достойным сюжетом — это МК. Под "дей- 


ствительно достойным” я понимаю такой 
сюжет, которого много (текст или ролики) 
и который не хочется пропустить кнопкой 
А.:) В $04 Едде/Са®иг мы имеем что-то 
близкое к этому. Достаточно выбрать Эюгу 
Моде (вроде бы он так здесь называется... 
лень ОС включать} и вы получите 2-3 экра- 
на более-менее интересного текста перед 
каждым боем. Ладно, текст и пропустить 
можно:), главное то, что именно здесь 
можно открывать новые костюмы, новые 
уровни... и смотреть всяческий арт. Систе- 
ма проста: выигрываете бой, получаете де- 
нежки, покупаете арт, к которому иногда 
прилагаются бонусы. Стандартная схема 
поединка (2 раунда, один на один) в сю- 
жетных поединках не работает. На вас мо- 
гут напасть по очереди несколько врагов, 
безобидные мышки вдруг становятся ядо- 
витыми крысами, пол может превратиться 
в зыбучие лески и т.д. и т.п. Разнообразие 
— вотеще одно достоинство 5С. 

Герои в 5С не менее разнообразные. 
Бедным авторам явно пришлось долго ис- 
кать столько различных видов холодного 
оружия. Чтобы вам плолы их поиска не до- 
стались даром, многие герои изначально 
являются секретными (новый герой откры- 
вается после прохождения игры в обычном 
режиме). Все они отличаются как графиче- 
ски, так и с точки зрения боевых возмож- 
ностей. 

Попробуем подвести итоги. В целом иг- 
ре можно смело поставить десять баллов 
из десяти. Зо Са иг — это шедевр, при- 
чем пока что действительно непревзойден- 
ный, Но время идет, мы еще увидим новые 
файтинги на 128-битках, и они будут насто- 
ящими файтингами нового поколения. 


Подготовил 
Ко$уа Сомогип АКА М/геп 
мтеп@ризам К. пе! 


Разработчик: ВИ2гаг@ 

Официальный сайт: 

Вр: //мимлм. БПгага. сот/лмагЗ/ 
Ожидаемый выход (данные основаны на 
пытках пеонов и подкупе крестьян): ко- 
нец 2001 года 


Новый жанр — новый геймплей 

Есть всего несколько игр, которых ждут< таким же не- 
терпением, как \Магсгай 3. А в области стратегий ре- 
ального времени у третьей части противостояния лю- 
дей и орков вообще нет конкурента. Извот, последние 
новости из ВЁ2тага: продолжения классики” не будет! 
"Ничего страшного, — заявляют разработчики. — Но- 
вая игра получится гораздо интереснее. и, кстати, от 
ВР$ еще никто не умирал”. 

ЯР$ а.Ка Вое-рвупа Энаеду (Ролевая стратегия) — 
сравнительно новый жанр. К традиционной ВТ$ (Страте- 
гии реального времени) добавляется возможность ис- 
пользования героев — главная особенность ВРС (Роле- 
вой игры). Насколько удачным может быть такой синтез, 
покажет время. Но уже сейчас в ВЁ?тага уверены: третий 
\/агсган будет сильнее своего предшественника, затк- 
нет за пояс З{агсгай и оставит в недоумении всех фана- 
тов Паб: во что же мы играли все это время?! Если 
этим обещаниям суждено сбыться, то число безработ- 
ных и разведенных мужчин значительно увеличится. 


Техническая сторона вопроса 

Пожалуй, самая хорошая новость: \Магсгай 3 будет 
трехмерным! Планируется поддержка Опес30 и 
ОрепбЕ. Насколько сложными будут модели, пока ска- 
зать трудно, но уже сейчас скриншоты выглядят более, 
чем привлекательно. Трехмерная реинкарнация юни- 
тов из прошлой части порадует ветеранов игры улуч- 
шенной графикой и анимацией. Теперь персонажи не 
будут застывать в одной позе во время бездействия 
или двадцать раз повторять одно и то же движение в 
битве. Они смогут осматриваться, почесываться и про- 
изводить другие случайные действия. Что же касается 
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рукопашной, то тут разработчики готовят более десят- 
ка разнообразных движений. Здания и объекты будут 
трехмерной копией уже знакомых спрайтов, но вот си- 
стема строительства претерпит изменения: полная го- 
товность объекта, достигается в десять шагов, а-нев 
три, как раныще. Звуки подготавливаются ©*обобой 
тщательностью: каждая реплика и боевой клич озвучи- 
ваются профессиональными актерами. Сейчас извест- 
Но, что гномы в новой части шк будут говорить с 
шотландекий а акчентом. 

Большая ставка, сделанная в Вйтага на ресурс ба 
Целеь, себя оправдала: за последние три месяца там 
зарегистрировано почти 9 миллионов игроков. Поэто- 
му пристальное внимание разработчиков к многополь- 
зовательской игре позволяет ожидать серьезного и 
сбалансированного геймплея. Средняя игра в Интер- 
нете будет длиться примерно 20-30 минут, что позво- 
лит герою развиться до 5 уровня. 


По форме — з1апспак, 

по содержанию — Отаво 

\М/агсгай 3 будет содержать все элементы классических 
АТЗ от Вй2гагд. Тактика и стратегия напомнят М/агсгаЯ 2, 
разнообразие рас — З!агсгай, а ролевые элементы 
геймплея и изометрическая проекция — Оабо. Челове- 
ческая раса по-прежнему сильна и хорошо обеспечена 
юнитами, однако ее герои лучше подойдут для оборо- 
ны. Орки больше подготовлены к отчаянным 6ражени- 
ям. Информации по остальным расам еще нет, но уже 
понятно, что Мертвецы смогут воскрешать мертвых 
(сюрприз! и красть души, а Демоны будут чистым злом. 
В отличие от Старкрафта, где внимание игрока было со- 
срелоточено на количестве юнитов, в новой игре глав- 
ным фактором станет.их качество. Скорость игры уве- 


личится даже йо сравнению. со вторым Варкрафтом, ИВ. 


кампании за людей придется серьезно подготавливать 
ся катакам орков-дегенератов. 


Набор команд — двигаться» патрулировать, стоять на 
месте, атаковать, применить заклинание и особые воз- 
можности — может расшириться ближе к дате релиза. 


„решит проблему, когда персон 
Зи Стоял в ожидании команды Или Не МОР Вова, аз 


С 


Главные: изменения внесены 8 логику ‘движения. Эго 


`ходясь во’вторых рядах. 

Единственным ресурсом в игре осталось золото. Его 
добываюл на.приисках крестьянеили леоны. "Однако, ру. 
бить деревья по-прежнему необходимо. Натаких картах, 
как \\/еЬ она или Момете 0 Вып, к противнику просто 
так не подойдешь к нему нужно прорубиться! 

Города’в новом Варкрафте‘уменьшатся. Как уже бы- 
ло сказано, игроку придетея больше внимания уделять 
битвам иразвитию ‘неболыной, но эффективной инфра- 
‘структуры. Вероятность продовольственного кризиса по 
сравнению со Старкрафтом намного увеличена. 


«Наши герои 


Для тех, кто не слелил за новостями о \/агсгай 3, мож- 
но сказать, что, по сути, игра осталась старой доброй 
стратегией. Принципиальныме ‘изменением (помима 
полной трехмерности} станет новая система героев. 
Вот где проявятся черты Сабо. В роли героев высту- 


пят персонажи второй части.и‘новые персонажи. Вы-! 
‚Анедшие из черни йяти рас ”личности" булут обладать 


уникальными способностями, смогут наращивать уме= 
ния и собирать артефакты. Распознать героев можно 
будет о особому. светящемуся вборужению илй по 
нетипичному поведению. Так.что пинок крестьянина ^= 
Принеси пива, отец! — не должен ‘пройти незамечен» 


ным. Герой даст о себе знать. Говорят, будугеще и гё- 


роини, но на них МЫ останавливаться не станем — 


слишком уж тонкая материя. 


Герои нового Варкрафта будут похожи на суперюни- 
ты из старых частей игры с личностными. качествами 
героев Сац. Система ‚совершенствования персонажа 
также будет заимствована из побледнего нелевра 
В/27агд. С каждой новой ступенью развитиячгерою поз- 
воляется выучить новое заклинание. У каждого героя 
есть особоеззаклинание- пиковой мощнобтью в пять 
ступеней. Например, самый навороченный Рейнджер 
из родственной нам:расы способен на большом рас- 
‘отоянии остановить вражеский юнит, обокрав его на. 


99% здоровья. Чудеёная способность называется Вск” 


Атом, в свободном переволе — Черная стрела. Но вот 
за такую героическую удаль придётся платить непо- 
мерную цену: герой будет в пять раз прожорливей 
обычного юнита. Каждый герой сможет носить до 4 
предметов — эта особенность порадует многих люби- 
телей Плафо. Уж они-то знают, гдекакие рулезы на кар- 
те запрятань! Итак, предметы подразделены! на три 
группы: постоянные, © ограничением по времени ис- 
пользования. и одноразовые. Постоянные объекты. по- 
хожи на всем знакомые артефакты. Они увеличивают 
Силу и творческий потенциалчгерая. Такив вещи, как 


Молниеносный скипетр, имеют определенное количе- 


кумуляторный Тип всех. ‘жезлов, петров и очи 
трезубцев. В рялу одноразовых предметов — лекарст 
венные и омолаживающие средства: 

‘Последней и наиболее ценной особенностью героев 
будет аура. Ее благотворное воздействие будет рас- 
пространяться на всех, кто находится рядом, И кресть- 
янин, и друтой Герой получат защиту от огня, плюс к 
здоровью и много других удивительных призов. Особо 
стоит отмётить способность Анти-Палладина, героя ра- 
сы Мертвецов (/пдеад’5 Ат-Раафи); ‘окружать друже- 
ственные юниты Неправедной аурой, повышающей их 
зашиту. Когда в В27аг узнали о болезненной реакции 
всего играющеео человечества на. смерть Тамагочи, 
было принято твердое рещение: героев не убивать. За 
определенную сумму можно получить своего отожран- 
ного любимчика со всеми ‘инструментами в специаль- 
ном заведении: Улюдей такое место будет носить Имя 
Алтаря Королей (Айаг ог Кподз}, у орков — Алтаря 
Ур{юагана. Так что жизнь после смерти будет в следу- 
ющей части стратегии веех врементинародов очень да- 
же обычным делом. 

Понятно, что с изменением жанра. преобразится и 
стратегия игры. Теперь фактор героябудет решающим 
ив битве, ив гражданской деятельности: Например, 
если в игре за людей противник — раса Мертвецов, то 
главным предлочтительнее выбрать „Палладина. Его ос- 
новным заклинанием является Божественное вмеша- 
тельство (Омпе имегиепиой), которое, судя по’всему, 
исключительно, ейственно именнопротив Мертвецов. 
Однако если противникомявляются Орки или, Демоны, 
никакие пророчества не помогут. Необходим сильный 
герой, например, Рейнджер. 

Важнейшимекритерием нри “накачке” героя будет 
опыт. Поэтому“ в-новом Варкрафте стремительные на- 
падения и антитеррористические операции отступят на 
второй план, Необходимой. частью каждого сражь 1 
станет тщательный подсчет сил и приобретаь. д 
скилллойнтов. Потеря нескольких юнитов теперь не 
только досадная неприятность, НО И ЛИШНИЙ ОПЫТ вра- 
жеского героя. 


Когда?! 

Есть всего несколько вопросов, которые обычно хотят 
задать разработчикам. А в случае с Втага это един- 
ственный вопрос: "Когда?!" Мы собрали все скриншо- 
ты, а обои с персонажами из ММагсгай 3 уже давно по- 
крылись пылью. Когда же будет сама игра? Самая точ- 
ная информация; конец следующего года. Мы ждем... 


Дмитрий Захаров 
9712221 у@тай. ги 
НЕр: //млллм.Запеми$.ги/ 


оны: * о р 
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Продолжение. Начало в “ВР” №11 


3) Мубоко под землей 

Хе-хе, а вот из-за угла появился источник мо- 
его испуга: старина Брут прибежал на шум за- 
крывшейся двери. На этот раз я первый от- 
крыл огонь и тем самым застиг его врасплох. 
Ихотя выпущенная из правой руки ракета до- 
ставила мне неприятности в этом узком кори- 
доре, все обошлось. Повернув за этот самый 
угол, я понял, что уже не скоро увижу солнеч- 
ный свет, если вообще когда-нибудь увижу. 
Становилось прохладней, с потолка свешива- 
лись обломки горных пород, а справа в углу 
стояло что-то наподобие тележки — все это 
необходимые атрибуты шахты, куда я, види- 
мо, и попал. Но если это так, кто же здесь ра- 
ботает и что добывает? 

Все вокруг действительно подтверждало 
мои предлоложения. Вагонетки с кирками, 
искусственное освещение, грузовые лифты 
говорили сами за себя. Единственное, что 
было тем же, что и наверху, так это Бруты- 
охранники и до боли знакомые “присоски”, 
болтающиеся на потолке в узких проходах. 
Все это однообразие начинало действовать 
на нервы. 

На лифте я спустился еще ниже, но темпе- 
ратура здесь была на порядок выше, чем на 
поверхности планеты. Вскоре я понял причи- 
ну этого самого настоящего пекла: справа ки- 
пела и булькала ярко-красная масса лавы. Н- 
да, подумать только, всего один шаг — и ко- 
нец всем моим мучениям... Повернув напра- 
во, я попал в коридор, похожий на тот, кото- 
рый привел меня в эту преисподнюю. Все тот 
же мерцающий свет и гудение ламп, но вот 
что показалось впереди... О Боже! 

Еще три трупа все тех же членов команды 
с "Вортекс Райкерса"... И знакомые шрамы на 
испуганных лицах этих людей вновь напомни- 
лиотом убийце с корабля. Я найдуего и рас- 
квитаюсь, чего бы мне зто ни стоило... или 
ОНО найдет меня. Надо быть осторожным, 
иначе меня ждет та жа участь. Я вновь услы- 
шал шум — этот звук напомнил мне гудение 
электричества, судя по всему, где-то непода- 
леку находится рубильник или генератор. Так 
оно и есть: передо мной две красные кнопки 
и синие лучи генератора. Из переведенной 
надлиси на стене я понял, что с их помощью 
смогу отключить защитное поле в другом кон- 
це шахты. Я нашел то, что искал. 

Через десять секунд после нажатия кно- 
пок генератор больше не издавал подозри- 
тельных звуков, и я отправился назад к лиф- 
ту. Тут-то все и началось... 

Не успел я выйти из этого коридора, став- 
шим общей могилой для трех людей, как до 
боли знакомый звук закрывающейся двери 
нарушил тишину. Повернув за угол, я... уви- 
дел закрытую перегородку! Но она была от- 
крыта, когда я шел сюда! 

Я побежал назад к кнопкам, но и там мой 
путь преградила железное препятствие. 

`Прямо передо мной лежали трое убитых... я 
попал в ту же ловушку, что и они! Я выхватил 
пистолет и зажался в угол, осматриваясь по 
сторонам в ожидании противника. Щелчок. 
Еце один, еще... Что происходит? Я посмот- 
рел направо и замер от ужаса. 

Еще секунду назад этот коридор был за- 
лит хоть искусственным, но все же светом, а 
теперь на моих глазах один за другим гасли 
прожекторы, погружая все вокруг в непро- 
глядную темень. Когда же погасла послед- 
няя лампа... я не видел даже собственные 
руки, не говоря уже о конце коридора. И сно- 
ва эту тишину нарушали гулкие удары моего 
сердца. Никогда не забыть мне тот ужас, ох- 
вативший и парализовавший мое тело в ту 
минуту... 

Ярко-красный свет аварийного освеще- 
ния и гул сирены пробудили меня, но было 
уже слишком поздно. Почти в двух метрах от 
меня уже стоял тот самый хищник-убийца, и 
не успел я нажать на курок пистолета, как 
боль вонзающихся лезвий пронзила правое 
плечо. Еще мгновение, и я бы навсегда ос- 
тался лежать в этом холодном коридоре 
шахты затерянной в космосе планеты... 

Сжав зубы от боли, я сделал резкий кувы- 
рок и оказался прямо за спиной у агрессора. 
Эта тварь даже не поняла, в чем дело! Одна 
за другой вонзались пули в массивную спину 
хищника, и все его попытки нанести мне ре- 


шающий удар были заранее обречены на 
провал. Последний выстрел — и он лежит у 
моих ног. Это тебе за калитана! Но мои дела 
тоже были плохи. Три глубоких пореза на пра- 
вом плече требовали срочной перевязки. Хо- 
рошо хоть аптечка оказалась неподалеку. Но 
этот тройной шрам всегда будет напоминать 
о моей первой схватке с этим... "Скарджем”.. 

Теперь он лежал мертвый, а еще минуту 
назад был готов разорвать меня на части. 
Мощные мускулистые ноги позволили ему в 
два прыжка настигнуть меня и вступить в ру- 
копашный бой, на обеих "руках" блестели 
тройные лезвия, которыми, судя по всему, 
он лишил жизни не одно живое существо. Я 
никогда не забуду его красные глаза, полные 
ненависти в момент того прыжка, который 
мог стать для меня роковым, а теперь в его 
взгляде не было ничего, кроме растеряннос- 
ти инедоумения. Этот хладнокровный убий- 
ца наказан, и так будет со всеми, кто встанет 
на моем пути. : 

Пробираясь все глубже, я заметил доволь- 
но широкую трещину в стене справа. Обькно- 
венное любопытство просто заставило меня 
пролезть вовнутрь прохода. В этом малень- 
ком гроте нашел свою смерть еще один бег- 
лец и... четырехрукий житель Нали, которого 
мне пока так и не удалось встретить живым. 
Судя по всему, именно эти беззащитные су- 
щества и вынуждены работать здесь под кон- 
тролем Брутов и Скарджей, добывая крупные 
светящиеся кристаллы, которые украшают 
потолки шахты. С последней страницы жел- 
той книги. лежавшей у ног ее автора, пере- 
водчик прочитал примерно следующее: "Де- 
ревня Харобед находится на другой стороне 
этих гор. Я подожду, пока поднимутся два 
солнца, и отправлюсь через шахту Раджигар. 
Это единственный путь”. } 

Получается, эта шахта — единственный 
проход на другую сторону, и я иду в верном 
направлении. Ну, хоть одна хорошая но- 
восты! Воспользовавшись громоздким лиф- 
том, я очутился у небольшого озера кипящей 
огненно-оранжевой лавы. Осторожно, шаг 
за шагом продвигаясь по узкому карнизу, то 
и дело норовящему уйти из-под ног, вольно- 
невольно я смотрел вниз, отчего мне стано- 
вилось не по себе. С момента моего "прибы- 
тия” прошло не более двух дней, а я уже так 
отвык от нормальной жизни! 

Голос... Голос! Я не ослышался, это был 
ГОЛОС, пусть и непохожий на человеческий, 
но это было и не ставшее уже привычным 
рычание монстров. Так что же это? Есть 
только один способ проверить... Выглянув за 
угол, я не поверил своим глазам. Это был 
живой представитель коренных жителей-На- 
ли, который, заметив меня, снова произнес 
этот странный звук и махнул парой рук, как 
бы подзывая к себе. Держа пистолет нагото- 
ве (никому нельзя доверять на этой плане- 
те!), уменя не оставалось выбора, кроме как 
выйти и рассмотреть его поближе. 

Я двинулся ему навстречу, на что он еще 
раз повторил что-то вроде "Хайно!", но на 
приветствие это было мало похоже. Всем 
своим видом мой новый друг пытался что-то 
показать, и лишья приблизился кнему, он до- 
бежал до поворота и опять посмотрел на ме- 
ня, стараясь объяснить, чтобы я следовал за 
ним. Повернув налево, Нали добежал до кон- 
ца коридора, где виднелась большая желез- 
ная дверь. И не успел я и глазом моргнуть, 
как, сделав странное движение руками, он су- 
мел, не прикасаяськ двери, заставить ее мел- 
ленноисжутким скрипом отрыться! Обернув- 
шись назад и увидев мое лицо полное удив- 
ления, он улыбнулся, и я почувствовал какую- 
то доброту, какой-то теплый свет, исходив- 
ший от этого миролюбивого существа среди 
этой ледяной пустыни насилия и крови... 

Но мое потрясение было коротким. Тиши- 
ну нарушил глухой хрип монстра, и прямо 
из-за угла выскочил еще один Скардх, мол- 
ниеносно и беспощадно бросившись на На- 
ли. Эй, тварюга, кончай маленьких обижать! 

Три метких выстрела моментально подей- 
ствовали на хищника. Бросив до смерти пе- 
репуганного аборигена, Скардж ринулся на 
меня. Но это был не тот тупоголовый зверь, 
напавший на меня в темном коридоре. Со 
мной сражался хорошо натренированный 
воин: он легко уворачивался от огня, прыгал 
из стороны в сторону, не давая мне прице- 
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литься. У меня кончались патроны, а рассто- 
яние между нами сократилось до одного 
прыжка хищника... Надо было немедленно 
менять тактику. Из последних сил я пере- 
прыгнул на другую сторону карниза, оставив 
внизу ярко-оранжевую гладь огненной лавы. 
Обернувшись назад, я понял, что эта яма не 
преграда для Скарджа и через секунду он 
уже будет на этой стороне, а отступать боль- 
ше некуда. У меня оставался единственный 
шанс... 

Подойдя поближе к краю, я посмотрел 
вверх. Сгруппировавшись в прыжке-сальто, 
Скардж был готов приземлиться и продол- 
жить бой, но он не знал моего плана. Лишь 
только коснулись земли его широкие ступни, 
всей своей массой я ринулся на него, даже 
не дав права на ответный ход. Когда я по- 
смотрел вниз, его мускулистое тело уже го- 
глотила огнедышащая лава, на этот раз на- 
всегда. Можно перевести дыхание. 

Ловкий прыжок — ия снова стою у двери, 
которую так ловко открыл Нали. А за ней — 
новое оружие, самое лучшее, что я держал в 
руках за последнее время. ”Стингер” или 
"отбойный молоток”, как его называл мой 
бывший сосед по камере (царство ему не- 
бесное) — прекрасно подходит как для 
ближнего, так и для дальнего боя. Ну, Скар- 
джи, теперь вам не поздоровится! Вот толь- 
ко одно обидно: спасителя-Нали и след про- 
стыл. Даже спасибо не успел сказать... 

Прорываясь все дальше и дальше, я с бо- 
ем брал каждый проход, кажлую комнатку 


этих бесконечных подземных лабиринтов. 
Шахта была буквально набита Скарджами и 
Брутами, порой мне приходилось сражаться 
сразу с двумя противниками. Но от этого 
лишь точнее становились мои выстрелы, а 
прыжки — более легкими и маневренными. 
Из пугливого, осторожного заключенного я 
превращался в опытного бойца, готового 
взять победу голыми руками. Мы поменя- 
лись местами: теперь Я охотился на них, а 
они не знали, где меня ждать И когда я 
вновь стоял перед дверью, разделявшей ме- 
ня с выходом наверх (по крайне мере так 
гласила надпись на стене), я понял, что вый- 
ду отсюда совершенно другим человеком. 
Человеком сильным, готовым постоять за 
себя и способным найти выход даже из та- 
кой нереальной истории. 
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4) Секретный проход 

Еще не успела открыться дверь, как я уже ус- 
лышал выстрел из гранатомета. Прямо на- 
против выхода устроил засаду еще один 
Брут, охраняющий выход из шахты с этой 
стороны гор. Но каждое его движение, каж- 
дый выстрел я мог предугадать заранее, по- 
этому, несмотря на массивный огонь мутан- 
та, он не смог оказать мне достойного сопро- 
тивления. 

Наконец долгожданная свобода. Свежий 
воздух, небо над головой, мощная пушка в 
руках — чего еше надо для счастья человека. 
на этой забытой богом планете? Я иду в вер- 
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ном направлении, хотя куда, понятия не 
имею. Главное — есть надежда, а уж все ос- 
тальное — дело техники... Пробираясь по уз- 
кому проходу, я вышел к довольно высокой 
стене, огораживающей территорию, приле- 
гающую к скале напротив. С одной стороны 
находились не менее странные ворота, укра- 
шенные орнаментом, но, увы, не желающие 
меня пропустить вовнутрь. Надо было искать 
иной способ. Обойля стену с другой сторо- 
ны, я заметил Скарджа, мирно сидящего на 
берегу пруда. Мне не представлялось воз- 
можным пройти дальше, избежав схватки, 
поэтому я первый открыл огонь по хищнику. 
И правильно сделал: зверь испугался и начал 
пятиться назад, увидев в моих руках "стин- 
гер”. Когда же отступать ему уже было неку- 
да, он предпринял отчаянную попытку вы- 
рваться: неожиданно сделав кувырок в сто- 
рону, пошел прямо на меня. Но, кмоему сча- 
стью, у него ничего не вышло. 

Перелезть эту стену было невозможно, но 
еще оставался не исследованным пруд, в ко- 
торый так тщательно смотрелся Скардх. Во- 
да оказалась довольно теплой и прозрачной, 
поэтому, сделав глубокий вдох, я смело 
прыгнул в этот миниатюрный водоем. Ага, а 
вон и отверстие справа! Похоже, это единст- 
венный способ пробраться за эту стену. Про- 
ход стал уходить глубже, итутя забеспокоил- 
ся, а хватит ли мне кислорода? Назад воз- 
вращаться уже довольно далеко, а сколько 
еще плыть вперед... 

Злесь было довольно темно, а вода на глу- 
бине становилась прохладнее. Становилось 
душно, надо было немедленно всплывать на 
поверхность. Я не заметил, что все это время 
замной на поводе плыла какая-то рыба сред- 
них размеров. А когда стало просто невоз- 
можно не обращать на нее внимания, я, ка- 
жется, понял, что ей от меня надо. Но вот в 
темном туннеле забрезжил свет, и в этот са- 
мый момент она впилась мне в правую ногу 
своими острыми клыками. Но та жуткая боль, 
боль, когда в тебя вонзаются десятки мелких 
зубов, не сравнима с тем невыносимым же- 
ланием дышать, когда тебя разделяет от спа- 
сительного кислорода всего два метра воды... 

Последний рывок и... мокрый и изможден- 
ный, я жадно хватаю ртом воздух. Похоже. 
что рыбешка в самый последний момент от- 
цепилась, но десяток следов от зубов на мо- 
ей голени еще долго будут напоминать об 
этой встрече. Главное, я все-таки нашел этот 
единственный способ перебраться через 
стену. 

Каменная дорожка привела меня к пусто- 
му бассейну, позади которого виднелась за- 
крытая дверь, Открыть ее оказалось доволь- 
но легко: было достаточно повернуть рычаг 
справа, как зажурчала вода, наполняющая 
этот самый бассейн, и дверь медленно по- 
ползла вверх. Но наученный прежними 
ошибками, я не стал торопиться идти даль- 
ше. Мое внимание привлекли два столба с 
иероглифами справа и слева от входа. Эти 
значки я где-то уже видел... Ну конечно, это 
же надлись на языке Нали! Стало быть, эта 
стена, ворота с необычным орнаментом и 
бассейн — их рук дело. Странное место... Где 
там мой переводчик? Странная надлись... С 
первого столба я прочитал: "Дерево должно 
всплыть...”, а со второго ”... потому что это 
ключ”. Что еще за дерево? Почему должно 
всплыть? Надо запомнить, кто его знает, что 
меня ждет впереди? 

Дверь открыта, ”стингер” в руках, надо ид- 
ти дальше. Но зачем? На что мне надеяться, 
чего искать — я не знал. Но какое-то стран- 
ное чувство подсказывало мне, что уже за 
этой дверью я найду ответ на многие вопро- 
сы: что же это за планета, как на ней могуг 
жить вместе кровожадные Скарджи и миро- 
любивые Нали, как мог разбиться такой со- 
временный корабль, как "Вортекс Райкерс”? 
И наконец, главное, почему только мне уда- 
лось выжить из более чем трехсот "пассажи- 
ров”? Но уже тогда, стоя перед этим прохо- 
дом, я точно знал; ответы на все эти вопросы 
я не смогу найти сразу, и лишь постепенно, 
ценой неимоверных усилий, шаг за шагом 
буду приближаться к своей цели. 

То Бе сопёпиед... 


Максим Абуховский 
тах_849@тай. ги 


...я решил сделать небольшой 
текст, содержащий глоссарий. 
основных терминов АБ&Р и объ-” 
яснение основных процедур иг- 
ры. 


Общий ход игры 
Суть игрового процесса заключается в 
том, что группа игроков из 4 — 10 человек, 
руководимая и направляемая ведущим, 
должна выполнить поставленные перед 
ней задачи, действуя в рамках определен- 
ного сюжета и по определенным прави- 
лам. Игра является застольной и для учас- 
тия в ней не нужно обладать определенны- 
ми навыками и иметь специальную экипи- 
ровку, кроме листа бумаги и ручки. 

Игрок может пытаться совершать за сво- 
его персонажа ЛЮБЫЕ действия, которые 


мог бы совершить созданный им персонах. ‚ 
Успех этих предполагаемых действий зави- ^ 


сит от того, как’ сочетаются. способности : 
персонажей, роли которых они играют, с: 
комбинациями очков на’ различного типа: 
игральных костях, которыми они манипули-- 
руют. Игральные кости (мнагогранники или, 
же другие датчики случайных чисел} при- 
меняются для определения исхода ситуа= 
ций различного рода. В сокращ Ной зап 

си они обозначаются Так: пох, т где пих— 
числа: например, 708. означает Сумму бчи 
сел от одного дб 8’выпавших на Е восьми» 


гранных кубиках. Просто. 6 обозначает ре- - 
психологической. ‚составляюще : 


зультат бросания одного 
Ведущий/Мастер рукое 
снабжая игроков необходимой для разви | 
тия сюжета информацией и играя роли 
всех персонажей, с которыми игроки “ёхал 
киваются по ходу их приключений, 
Отметим, что первоначально АБ&0 стро- эх 
илось на материалам истории средневеко-. 
вой Европы или героической фантастики, 
ориентированной на историко-культурные * 


традиции этого. региона, Затем возникли'и- > 


иные их варианты, опирающиеся на другие: 
категории исторической. реальности и 
фольклорных традиций; но база и,модход, к 


сожалению, часто ‘оставались: неизменны- 


ми. =. 


Создание персонажа и основные 
ПОНЯТИЯ о 
Первым этапом создания персонажа; ЯВЛЯ- 
ется определение‘его статистик. Статисти: 
ками называются 6 (с учетом моих ‚допол- 
нений — 9) основных парамё 
ющих физические иумственные: ‘способно- 
сти героя. У людей они варьируются в раз- 
мере от 3 до 18. Существует несколько ва- 
риантов накидки, но, как правило, кидают- 
ся 306. Базовыми статистиками являются 
следующие: - 
Сила {Знепд), отражающая ‘не 
только мускульную силу героя, но’ и. его 
способность переносить тяжести: Сила яв- 
ляется определяющей характеристикой 
для персонажа класса "воин”, а её высокий 
уровень повышает возможности лодадания 
по противнику оружием ближнего боя или 
нанесенный вред, 8 
Ловкость (БехфегИу), под: ‚которой 
подразумевается не только лов 
способность к тонким движениям, но и бы- 
строта реакции или.высокий уровень раз-. 
вития природных: рефлексов; Она`является 
определяющей характеристикой для пер- 
сонажа класса "плут", а.ее высокие. значе- 
ния повышают боевое мастерство владе- 
ния метательным: оружием, уровень. защи- 
ты и быстроту реакции. - 
Конституция. (Сопзийоп), назы- 
ваемая также: ‘здоровьем ли сложением. 
Термин этот достаточно условный. На бу 
дучи связана впрямую стелосложением ге- 
роя, эта характеристика, тем не мене, оп- 
ределяет его. способность переносить ли- 
шения или массированные структурные 
воздействия на. 
Конституции 1 
сти. 


Интеллект (иеШюепсе). "Посколь- 
ку решения принимает герой, эта характе- 


ристика отражает преимущественно. ‚ уро- 
вень знаний, которыми владеет персонах, 
развитие его памяти-и.способностиусваи- 


“. "АБЗО этот термин обозначает ‘вкорее био- 


вать информацию. Более высокий интел- 
лект определяет большее число граждан- 
ских умений, которые персонаж способен 
‚освоить. Интеллект также является опреде- 
`ляющей характеристикой для персонажа 
| „класса "маг", поскольку работа с заклина- 
Ниями требует развитой памяти и логичес-:* 
кого мышления. 
'Мудрость (Мат). Один из вари- 
анюв трактовки этого понятия в классичес- 
традиции А080 —" "глубина понимания 


извести ‘благоприятное | влечатяение с пер-. 
вого раза. Приэтом мы выделяемв отдель- 


„статус, жоторыё авторы оригинальной ‘кон 
Целции: 4080 присовокупили к а. - 


.’харизма”. *. ь 
Важной характеристикой, и для 


№ Линия ^"”* Поведения 


'{АПоптем. Этакатегория отражает на- 
бор ‘моральных или поведенческих принци- 
поВ“персонажа, формирующих его-этику и. 
отнощение к жизни, Линия поведения рас-. 


НЯ. 


ПОЗВОЛЯЮТ характеристики, НО только ‘одно 
го (вариант А еловтельной смены клас- 


@, но могут развиваться сразу 8 ‘несколь- 


. их ыы {например; эльф” ‚част 


= уровея приключенца, Слово’ “уровень” 


АВЗО имеет: несколько значений, Но, какз 


‘правило, 8 `применёйии к игроку обознача- 


лалает значительным количеством допол- 
нительных умений, требующих более высо- 
кой квалификации игрока или умения ис- 
пользовать ресурсы игры. К его подклас- 
сам относятся: 

Ра!ади (Паладин) — в классическом 
АОВО это понятие обозначало благородно- 
го рыцаря без страха и упрека, воина веры 
и защитника добра и справедливости, 


^ ‘пользующегося благосклонностью богов в 


ет уровень его мастерства. Это основная. 


го им класса, С ростом уровня у риклю- 
ченца растут запас живучести, боевое мас: 
лерство; ‘появляются: дополнительные уме: 

; ния. Мультикласс медленнее растет в уров- 


Е: 


форме целого ряда дополнительных сло- 
собностей типа определения зла, ауры за- 
щиты, Лечения возложением рук, а на б0- 
лее высоких уровнях — умения изгонять не- 
жить или доступа к заклинаниям священни- 
ков: Однако-кодекс чести накладывает на 
него немалое число очень жестких ограни- 
чений. # 

Вайдег (Рейнждер/Следопыт) — 
леснойвоин, охотник и следопыт, образ ко- 
торого-частично навеян Робин Гудом. Зна- 
ет следы, умеет обращаться с животными, 


- ориентироваться ес. С моей более широ- 


классы героев имеют от ограничения ‚не толь 
Ко. по минимально необходимым статисти- 


ния. Отметим чт что ‘эта Характеристика и игра: 
” ет роль и приприменёнии ряда-заклина- 
1 ний. Например, при определении, ‚Зла или 
защите от нею, { $ 1. 
"Следующим . ‚Этаром* создания пралс- 


логический "вид „куманфида, способного. 
принимать участие в приключении вкачест-_ 
вёлерсонажа, В рамках оригинальной сис- 


(халфлинги) ‘и_ эльфы-попукровки, - хотя. 8 


каждом конкретном мире набор рас может 1 


быть различным, Представитель, каждой _ 
расы имеет, как правило, дополнительный 
набор’ способностей. игойраничений; выте: 
кающих из особенностей его биологии, 
менталитета, воспихания-и т.д. К примеру, 
гномы и хоббиты имеют большую устойчи- 


стреляют. -из луков, сражаются ‚одноруч- 
ными мезами и обладают невосприимчиво- 


стью к некоторым типам‘ магии; в малень- 
ких. существ. ‚существам | большого размера 
трудней попасть; все, кроме людей, вилятв 
темноте-или ‘обладают, инфравидением:— 
тепловые лучи итд. 

После выбора расы приключенца следу- 
ет определить его Класс: Кл 
‘основное направление деятельности, 
ятий персонажа, Существуег 4 


стандартных класса — “воин”, “плуг, "свя: 


щенник-и “маг” {‘псионик/экстрасенс” ка 
самостоятельный класс появился позже-и 


стандартном АО&0 наиболее известны "паг 
ладин” и "рейнджер как разновидности. 
в "воина", ‚Ппруид ‚. разновидность "свя. 


ра". ео ‘ифока к к тому ИЛИ 


„зиному классу определяет-уровень.его Жи-. 


‘’очередь, 
‘ройе). Этот параметр характеризует 


рабами являются: ‘Эльфы, ВОмЫ, хоббиты: = и < уровня И ПОЗВОЛЯЮТ. легче переносить 
причиненный вред. Запас живуче- 


вать ес 


счег набранного опьта, в единицах которо» 
го оценивается ть удачное. иди полез 


своей сложности так- 
же рассчитано. на 9. 


‚ отНоситСЯ, В ПОрВуЮ; “ 
запас живучести” ‚(Ни 


# 


сти измеряется. в. очках, (хи- 
тах}, которые герой теряет 
принанесении ему вре- 
да. Запас живучес- 
ти можно вос- 
р. 


станавли= 
`образом, а так- 

к „же: при помощи, лече- 
ния, магического или немагическо- 
го. Когда у персонажа остается 0 хитов, он 
теряет сознание, -10 обозначает смерть. 
Вернуть игрока * ЖИЗНИ: МОЖНО ТОЛЬКО С 
применением спожной магии. 


Подробнее @ классах и подилас- 
сах 

Здесь рассмотрены т только Е при- 
менявмые в’клабсическом АВЕО. В рамках 


‚ моих домашних. правил существует еще 
` некоторое количество подклассов, кото- 


рые здесь я приводить не буду. 

1. Группа.”Воин”. В этоткласс вхо- 
дят те, кто занимается военным ‘делом или 
воинскими искусствами. Он характеризует- 
ся наибольшим запасом живучести, отсут- 
ствием ограничений в выборе доспехов и 
оружия, самыми быстрыми темпами роста 
боевого мастерства. “Этот тип героя наибо- 
„лее доступен начинающему, так-как не об- 


кой точки зрения, подкласс является обо- 
значением воина "спецназовского” типа, 
искусного в ведении войны в лесу и обла- 
дающего некоторыми мистическими спо- 


Е на высоких уровнях. 


2: Группа "”Маг”. Маг. Волшебник, 
_ изучающий магию как своего рода науку 
или искусство. Хотя этот класс имеет мини- 
мальный_ Запас живучести и наименьшие 
темпы развития боевого мастерства, 


в * > применяемые им заклинания обла- 


& дают большей боевой силой, 
чем закли- 


нания свя- 
щенника. С 
определен- 
ным шансом 
на успех он 
может изучать 
любые заклина- 
ния и даже со- 
здавать 
свои. За- 
клинания магов 
тоже делятся на 
сферы в зави- 
СИМОСТИ ОТ ТИ- 
па воздей- 
ствия или 
исполь- 
зова- 


ния магичес- 
кой энергии, и 
маг может спе- 
циализироваться 
втой или иной сфере. 
Специалисты обла- 
дают дополнительны- 
ми возможностями в 
отношении избранной 
ими школы, но слабы в противоположных. 
Например, специалист в магии огня не мо- 
жет использовать заклинания, связанные с 
водой. Примерами магов-специалистов 
могуг быть Элементалист, работающий со 
стихиями, МизюпЕЕ (Иллюзионист), |пмокег 
(маг, имеющий дело с всякими энергиями 
и силовыми полями), Месготапсег (Некро- 
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мант) — человек изучающий жизненную 
энергию, магию смерти или нежить. 

3. Группа ”Священник”. Многие 
считают, что Священник — один из наибо- 
лее сильных классов. Уступая по запасу жи- 
вучести и боевому мастерству только воину 
(следует вспомнить, что в классическом 
АО&О под этим типом понимается именно 
представитель христианской воинствую- 
щей церкви}, он также за свою привержен- 
ность конкретному богу или религиозной 
философии имеет право использовать за- 
клинания. Заклинания священников делят- 
ся на 24 сферы влияния, и в зависимости 
от ареала активности его бога священник 
имеет доступ к различным сферам. Понят- 
но, например, что священник бога огня, 
войны и разрушения вряд ли имеет доступ 
к заклинаниям из сфер лечения или сози- 
дания. В соответствии со своей религиоз- 
ной этикой священник может иметь различ- 
ные ограничения на использование оружия 
и доспехов {например, друид не может ис- 
пользовать металлические доспехи, а его 
оружие — исключительно охотничьего и 
сельскохозяйственного типа), а также мо- 
жет обладать дополнительными способно- 
стями, наиболее типичными из которых яв- 
ляется умение изгонять нежить. 

Эта божественная способность опреде- 
ляет вероятность того, что после раунда, в 
течение которого клирик совершает опре- 
деленный ритуал, находящаяся в непо- 
средственной близости от него нежить от- 
ступает в ужасе или даже может рассы- 
паться в прах. Вероятность успеха в этом 
случае зависит от соотношения уровня ма- 
стерства священника и уровня живучести 
монстра. 


ею 
Это лишь один из примеров. Например». 


друид 7 уровня и выше может три раза в 
день превращаться в других существ — 1 
раз в млекопитающее, 1 в птицу и 1 в реп- 
тилию, священник бога войны может иметь 
лучший выбор оружия или повышенное бо- 
евое мастерство, а священник бога огня, 
возможно, может терпеть меныший вред от 
огня или огненной магии или иметь доступ 
к магическим заклинаниям, относящимся к 
сфере огня. 

Главное ограничение священника, соот- 
ветственно, — необходимость соблюдать 
этику бога, иее несоблюдение или нераци- 
ональное использование божественных 
сил может иметь последствия, обычно в ви- 
де падения способностей. 

Основным/стандартным вариантом свя- 
щенника является Клирик (Сепс) — в клас- 
сическом, особенно раннем АБО под этим 
термином понимался христианский свя- 
щенник, обычно служитель воинствующей 
церкви. Он имеет весьма широкий доступ + 
сферам заклинаний, но из прочих способ- 
ностей у него есть только сила изгонять не- 
ЖИТЬ. 

Священник некоего бога (Рие${ 
о{) — этот священник поклоняется какому- 
то конкретному богу, как правило, с доста- 
точно узкой специализацией — богу войны, 
богине исцеления и т.п. У таких священни- 
ков обычно не очень много сфер доступа, 
но "в обмен” бог дает ему достаточное чис- 
ло способностей, зависящих от направлен- 
ности бога. 

В классическом АБО (вспомним 
еще раз его исходную ориента- 
цию на средневековую Европу), 

выделяется Друид (Огию} как 
служитель культа природы. С 
моей точки зрения, под этим 
понятием подразумевается свя- 
щенник, черпающий божествен- 
ные силы напрямую из природы, а не 
из законов миропорядка или от какого-то 
конкретного бога или духа. За счет этого он 
постепенно учится подключаться к экосис- 
теме” и приобретает массу дополнитель- 
ных способностей. В их число входят сна- 
чала способность безошибочно различать 
птиц и зверей и знание их языков, а затем 
превращение в характерное для ландшаф- 
та животное или птицу и, в некоторых дру- 
гих вариантах, умение обходиться без пи- 
щи и воды в своем ландшафте или эффек- 
тивная невидимость/незаметность в оном 
же. 


лв, 


Условное назва- 


‘руппа “Плуг”. 


не воинское искусство, служение 
магия. Его запас живучести и 
терство превосходят мага, но устузают 80. 
инуи священнику. Только у представителей 
класса "плуг" присутствуют в полном объе» 
ме т.н. Воровские умения, хотя некоторые; 
не относящиеся к "плутам”; подклассы или 
карьеры частично могут ими обладать, Ве- 
роятность успешного применения воров- 
ского умения определяется + : 


щего данное умение, степени его 
и его уровня, поскольку на каждом-уровне 
мастерства плуту приходит опредёвени 
число пунктов; кеторые он может"раей 


„ваться на оружии; 
‚зацию:-дополнительное количество умений, 


зальзоваться оружием, ко- 
еВладеет, но, естественно, ма- 
тво. его будет при этом низким. Раз- 
6 классы имеют ограничения по вы- 
ия. Так, например, классический 
кхристианского типа может поль- 
заться только ударным (по условиям иг- 
ры родивающим кровь} оружием вроде 
ь ‚ а маг, не учившийся 
оружием, ограничен 
роде дорожного посоха 
ы. могут специализиро- 
‘затачивая:нахлециали- 


делять по своему усмотрению, поднимая... 


уровень того или "иного умения. 
Рек РосКе!$ — очистка чужих карма- 


нов или выпелнение иного сложного лейст- „ 


вия; требующее мелкой моторики, наподо- 
бие полсыпания снотворного в бокал или 


Ч обкаврекиея 10 ‘Ловубек Я < 
если герой не нашщелловушки, это не зна- 
чит, что ее там не было. : 

'Моме ЗЙепМу — бебшумное д 
ние, позволяющее передвигаться, 
потерей скорости. 

Не т ЗВадом$ — прятание8 
или. © использованием: рельефа’ игр, . 
срабатывает, если в.момент прятан 
же находится под наблюдением 

как правило, каждый спрятавший 
ыы В ТОМ, ЧТО ОН срятаися 


поверхностям без применения специаль- 
ной экипировки. 

з Неа \апочаде 
на разных языках или хотябы понимание 
общего смысла. 


Основным типом” плута является Вор 


(без комментариев}. 
тяжелые доспехи или п 
емтипа алебарды или двуручного меча, за- 
то обладает набором из всех 8-ми воров- 
ских умений, а также способностью нано- 


Сить "удары в спину {Васк&аб), нагувели-" 


Е „вред. По легкости 
освоения игроко ерсонажа этот класс 
находится на втором: меств-после воина, 
так как воровские умения не зребуют углуб- 
ленных знаний правили механики игры. 

Другим подклассом плута является 
бард, который, хотя и не. умеет | бить в спи- 
ну и обладает только четырьмя воровскими 
умениями, имеетираво-На’больший выбор 
оружия, может использовать - магические 
заклинания (хотя значительно хуже, чем 
маг), а также обладает дополнительными 
умениями, которые, как правило, связаны с 
творческими способностями или социаль- 
ной активностью. `Барда стоит восприни- 
мать как средневековый аналог не только 
артиста, но и дипло ‘щлиона, а также 
журналиста. 

В более поздних версиях АБД появи- 
лось и такое понятие, м отра- 


бенности данного | ИЛИ подкласса, 
отражающие его дальнейшую специализа- 

цию. Например, воин может быть крестьян- 
ским ополченцем;- пиратом, гладиатором, 
благородным ‘рыцарем, бродячим наемни- 
ком, а вор — карманником, бандитом с 
большой дороги или специалистом по зам- 
кам. Карьера, как п дает некоторые 
дополнительные ки-или умения, но и 
накладывает дополнительные ограничения 
на поведение или мораль персонажа. 

В зависимости от класса и уровня пер- 
сонаж обладает определенным числом во- 
енных или гражданских умений. 

Военные умения — это владение 


‘Процедура боя 


нительного вреда и рост чй 

Гражданские умени; 
фессии или разнообразны 
выки вроде грамотности, актерских спо- 


статусу. При- 


> Менвние каждого: гражданского умения. 


СВЯЗАНО: с ТОЙ-ИЛИ:ИНОЙ статистикой — как 
правило; ловкостью, мудростью или ин- 
еллектом, Проверка удачного использова- 
Кого умения определяется 
броском двадцатигранного кубика, на кото- 


ром. необходимо выбросить цифру, мень- 


о. или равную соответствующей статис- 
тике"с модификатором: за: сложность. На- 
пример, вероятность удачного изменения 
своей внешности не магическим способом 
зависит от харизмы.с модификатором -1, 

умение ездить верхом (тоесть заставить 
ЛОШАДЬ ВЫПОЛНИТЬ Сложный маневр) зави- 
сит от мудрости 6 модификатором -Зитд. 


‘луплении игроков. в бойтюмимо их 


‘запаса живучести. важную роль играют та- 


` Уро 
далее АС) определяет легкость Хлада- 
ния 70 персонажу, Этакатегория! может из- 


мость, равную т еловек в кольчуге — 5. 
Одетый в-полные рыцарские доспехи со 
_ 


сокр. От”То НА {}855 07), в свою оче- 
редь, определяет легкость попадания при- 
ключенца по противнику. С ростом в уров- 
не боевое мастерство персонажа повыша- 
ется различными 


его класса. Базовый уровень боевого мас- ».^ 


терства может лучнентза‘счет высо- 


„кой силы или ловкости, специализации на 


том или ином оружий или ‘наличием маги- 
ческого оружия. Для определения вероят- 
ности попадания по противнику из значе- 
ния боевого мастерства вычитают уровень 
защиты врага. При броске двадцатигранно- 
гокубика; определяющем вероятность попа- 
дания, ипрок должен выбросить больше дан- 


ной цифры или цифру, равную этому числу. 
Человек с боевым мастерством 17 должен 
выбросить 13 или больше для попадания по 
противнику. уровнем защиты 4. 


Раунд (Воип@}, примерно равный 1 минуте. 
При расчете действий магии или ситуации 
в бою применяется-еще одна единица вре- 


своей скорасти Е 
— кратко высказываться 
— совершить  атакующее действие 
(столько раз, сколько атак в раунд допусти- 
мо для персонажа данным оружием;} — не 
обязательно просто атаковать врага куда 


придется, можно парировать удары, пы- 
таться обезоруживать или метить в кон- 
кретные места. Такие специальные атаки 
сложнее, чем атака просто, и должны быть 
заявлены. С ростом уровня у воина растет 
и базовое число атак: 

— применить заклинание или иную спе- 
цифическую способность 

— совершить несложное действие — вы- 
пить зелье, достать предмет из мешка, 
поднять брошенное оружие... 

Порядок действий сторон в раунде опре- 
деляется Инициативой {п1забуе} и зависит 
от случайного броска и некоторых других 
показаний (боевой готовности сторон е!С.). 
Инициатива может модифицироваться ско- 
ростными характеристиками оружия или 
заклинаний, а также дополнительными спо- 
собностями некоторых подклассов или ка- 
рьер. В случае, если одна из сторон захва- 
чена врасплох, другая автоматически ата- 
кует ее в этом раунде и лишь затем опре- 
деляется инициатива. 

В случае успешной атаки противнику на- 
носится вред (Патаде). Это общее понятие 
отражает все виды телесных повреждений, 
заключающихся в потере жизненных сил, 
т.е. хитов. Конкретная сумма вреда опре- 
деляется выбрасыванием кубиков, завися- 
щих от базовых характеристик того или 
иного вида оружия или боевого заклинания 
с учетом возможных модификаций, напри- 
мер, силы. Так, большинство видов оружия 
наносит различный вред по персонажам 
размером с человека и существам больше- 
го размера. 

Вред от яда или магического воздейст- 
вия может быть сокращен за счет Спасбро- 
ска. Это понятие отражает уровень бессоз- 
нательной сопротивляемости игрока яду 
или магическому воздействию, которое мо- 
жет уполовинить нанесенный вред или во- 
обще сделать так, чтобы оно не возымело 
эффекта. Вероятность спас-броска зависит 
от класса персонажа и его уровня и опре- 
деляется броском 20-гранного кубика. Су- 
ществует 5 основных категорий спас-брос- 
ков: от яда или смертельного воздействия, 
магического предмета или капкана, окаме- 


‚невания или превращения, драконьего ды- 


хания или магической чары. Право на спас- 
бросок дается всем, если они свободны в 
действиях, и он не отнимает раунда. 


Магия и ее использование 

Понятие “заклинание” используется для 
обозначения магии, применяемой как свя- 
щенниками, так и собственно магами, од- 
нако заклинания имеют несколько разный 
тип, направленность и источник. Чтобы ис- 
пользовать то или иное заклинание, маг 
или бард должен иметь его в своей книге 
чар (ЗрейБосК), а священник — иметь на 
него право. Магические заклинания при- 
меняют (далее я буду использовать вместо 


этого глагола устоявшуюся в АБ&О-шном 
слэнге кальку с английского "о сазЁ': бро- 
сать — кастуют) маги и барды, а заклина- 
ния священников, кроме собственно слу- 
жителей культа, — высокоуровневые пала- 
дины и следопыты. По степени мощности 
заклинания делятся на уровни, или круги, 
Силы. С ростом уровня мастерства персо- 
нажа растет и количество заклинаний, ко- 
торые он может использовать в течение 
ОДНОГО дня. 

Священник получает заклинания от сво- 
его бога как бы в обмен на следование бо- 
жественной этике и активное претворение 
ее в жизнь. Священник имегт доступ к за- 
клинаниям некоторых сфер (Защита, Лече- 
ние, Предсказания, Помощь в бою, Огонь, 
Погода и др.) в зависимости от направлен- 
ности его бога. Большинство заклинаний 
священника имеет лечебно-защитный ха- 
рактер. 

Маг же изучает заклинания самостоя- 
тельно и даже может разрабатывать их 
сам, однако количество чар, которыми он 
способен овладеть на каждом из уровней 
Силы, ограничено его интеллектом. По со- 
гласованию с мастером, Маги-приключен- 
цы могуг даже придумывать новые закли- 
нания. 

Магические заклинания, как правило, 
имеют более наступательный, или актив- 
ный, характер. В компьютерных версиях 


5: 
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виртуальные радости 
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АО&0, где степень свободы значительно 
более сужена по сравнению со словесной 
версией, функции священника оказались 
сведены к лечебно-сканирующим, а маг 
превратился в “вертолет огневой поддерж- 

Для исполнения ‘заклинания требуется 
определенное время и наличие вербаль- 
ных, жестовых (или, как их принято назы- 
вать в системе АБО, “соматических”} и 
материальных компонентов, набор которых 
различен для каждого случая. 

Перед новым днем маг или священник 
погружается в процесс молитвы или меди- 
тации, в ходе которого он как бы выбирает 
из известного ему перечня те заклинания, 
которые он намеревается использовать. 
Мысленно проговаривая их, он как бы не 
доводит их до конца и в критической ситу- 
ации ему достаточно сказать финальное 
кодовое слово, чтобы чара обрела силу. В 
рамках моих домашних правил запомина- 
ние заклинаний заранее не обязательно, 
однако попытка проговорить текст в поле- 
вой ситуации, естественно, требует больше 
времени и чревата риском неудачи. 

Можно также кастовать чары со свитков 
(сго!$); для этого не обязательно медити- 
ровать и т.п., но надо иметь доступ кчарам 
этой школы (для магов) или сферы (для 
священников). Свиток, как правило, после 
этого пропадает. 

Маги и барды могут пытаться переписы- 
вать к себе чары со свитков и чужих 
ЗрейбооК‘ов, причем вероятность успеха 
зависит от интеллекта. 

Более подробно с правилами .АВ&О 
можно ознакомиться в так называемых 
"Сводах правил”. Это книги, содержащие 
основные правила игры, характеристики 
классов, подтипов персонажей, умений, за- 
клинаний, магических предметов и других 
параметров игрового процесса. Основные 
книги этой группы — "Справочник Игрока”, 
содержащий основную информацию, необ- 
ходимую игроку-приключенцу; "Справочник - 
Мастера”, содержащий дополнительные 
рекомендации по ведению игры, каталог 
магических предметов и более подробное 
разьяснение того, как работают способно- 
сти персонажей в различных условиях; "Ка- 
талог Монстров” с их изображениями и ха- 
рактеристиками. Помимо этого, существу- 
ют и дополнительные книги, посвященные 
анализу того или иного класса, ведению иг- 
ры в какой-то конкретной исторической ре- 
альности и т.д. 


Константин Асмолов 

ака Маккавити 
маККамйу@деосве$. сот 
Материал предоставлен 
Вр: И/ммлм.1с$.ги/тра/ 
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Сначала рассмотрим основные 
виды звездного флота, который 
встречается в этой игре, чтобы 
потом не было вопросов типа ”А 
что именно Вы назвали Аколи- 
том?” 


Класс Истребители 

Весоп (Рекон) — самый быстрый, но 
самый малоэффективный истребитель, В 
начале годится как разведчик из-за боль- 
щой скорости, потом, после появления 
Маскирующегося, бесполезен. Но боль- 
шим. плюсом ему служит гигантский ради- 
ус-сканирования, что удобно до появления 
‘сканеров. С 

Асоме {Аколит) — довольно мощный 
истребитель. После усовершенствования 
может нести 2 ракеты достаточно большой 


мощности. Также 2. Аколита: могут линко- - 
ваться, объединяясь в” ‘корабль класса 


Корвет — АКВ. 
Мис (Мимик) — маленький кораблик- 
самоубийца. Может превращеться-в.лю- 


бой другой корабль, сохраняя свою ско: 
рость, Стрелять не может, но может нести 
тяжелый взрывной заряд. Используется в. 


основном как разведчик, однако если враг 
ты" `как он превращается, враг мочит 

©, даже если он превращен во вражес- 
ой корабль — 


Класс Корветы с 

АСУ (АКВ) — 2 линковавных Аколита 
превращаются в мини-корве 

рот), который не можетстрелять закетами, 
но обладает большей живучестью. Сни- 
женная скорость сводит на нетего исполь- 
зование, и 

МСУ (МКВ) — 2 линкованных Мимика 


превращаются в него (и наоборот). Может: 
изображать голограмму более. мощного: 


корабля, например, дружественный, чтобы 
враг атаковал его, вместо настоящих, 
Класс Фрегаты 

Ваттид (Рамминг фрегат) — По- 
строен: как модификация транспортника. 
Не обладая тяжелым вооружением, он, 
тем не менее; необходим — приклеиваясь 
к вражескому кораблю, он может утолкать 
его далеко от поля боя. Удобен для рас- 
формирования мощных групп врага. Рас- 
толкав их, можно уничтожить по одному. 
Миувеат (Мультибим) — Многост- 
вольный фрегат. В отличие от многост- 
вольного корвета из первой части Хоум- 
Велда, очень эффективен. Может вести 
огонь сразу по нескольким целям. 

Нме (Хайв) — Вылускает тучу боевых 
мини-роботов, которые массой. атакуют 
врага. Очень эффективен против вражес- 
ких Ионных фрегатов — они начинают охо- 
титься за роботами, что с их ионной пуш- 
кой вообще проблематично, но роботы ма- 
невреннее и враг теряет время и жизнь. 


Класс Сверхмощных 

Безгоег (Дестроер) — Мощный бое- 
вой корабль, хорошо вооруженный, но, ес- 
тественно, медленный. Однако его мощ- 
ность — прежде всего. 

Огеадпоц{ (Дредноут) — Самый 
страшный боевой корабль, вооруженный и 
ракетами, и лучевым, и огненным оружи- 
ем. Обладает способностью к Репульсу — 
отталкивает вражеские корабли магнит- 
ным импульсом, что важно для него — ра- 
кеты бьют далеко, так что расстояние для 
него не помеха. 

Силзег (Авианосец} — Неплохо во- 
оруженный, он может воспроизводить ко- 
рабли размерами до фрегатов. Кроме то- 
го, он увеличивает максимально возмож- 
ное количество войск, так как на нем мож- 
но строить Модули Поддержки. Всего 
можно построить 2 штуки. 


Класс Микрокорабль 

Кеесй (Лич) — Кораблик, невидимый 
противником, пока не будет им исследова- 
но Расширенный Сканер. Может воровать 
ресурсы врага или повреждать корабли. Я 
еще не сильно разобрался, зачем он ну- 
жен. 


Зепте! (Сентинел) — имея порядоч- 
ную (для истребителя) огневую мощь, он 
слаб. здоровьем, но после исследования 
Защитного Поля может защищать другие 
корабли. Объединяясь с другими Сентине- 
лами, он создает силовую стену, прикры- 
вающую свои корабли от атак. 


Не боевые 

Могкег (Работяга) — собиратель ре- 
сурсов. После усовершенствования может 
ремонтировать другие корабли или захва- 
тывать их. 

Ргосеззог (Процессор) — Неплохо 
вооруженный корабль, который использу- 
ется Работягами для сдачи ресурсов (это 
же может делать Главный корабль). После 
усовершенствования может ремонтиро- 
вать корабли в 4 потока, однако дать ему 


команду “Лечить” нельзя — он сам лечит 


все дружественные корабли с боков от се- 
бя, В массовом бою оказывает отличную 
поддержку своим истребителям, так как 
лечит их на лету: пролетел мимо — здоров. 


Компоненты 
ЗирроЧ Модше {Модуль Под- 
держки) — увеличивает максимально 


возможное количество войск, Можно стро- 


` ить 12 на корабле матке и по 6 на Авианос-. 


Напдаг Модще (Строительный 
модуль) — предназначен для исследова- 
ний и строительства кораблей класса 
Сверхмощный. Все Модули. — Позволяет 
производить исследования. 

еде Саппоп (Ос: 


го накопления заряда. Нацеливае 
какую-либо точку пространства, при .до- 
стижении которой снаряд взрывается. 
Прямое попадание разносит в пыль даже 
Дредноут, ударная волна валит фрегаты в 
радиусе пары километров, истребители и 
корветы.— 10 километров (в масштабе иг- 
ры). 


Миссия 1 — Спасение остатков 
союзного флота 
В первой миссии все просто. НО! 

- Ваша задача во. что бы то ни стало не 
ПОЗВОЛИТЬ уничтожить крейсеры, которые 
сражаются © вражескими; ` этой МИССИИ Я 
обычно строю только: 
следовательно атакую сначала истребите- 
ли врага, атакующие союзнические фрега- 


ты. После этого лечу спасать наш крейсер- . 
ский флот — авианосец, обнаруженный не- 


далеко от фрегатов, фрегаты: грохнуг сами; 
Затем выполняю все остальное. Если все в 
порядке, вторая миссия у Вас будет, как у 
меня. Если нет —- пройдите первую снова, 
Во второй, миссии нам станет известна 
технология маскировки, нужная дальше. 


Миссия 2 — Спасение Бушан-Ра 

Нам сообщают, что один из наших дестро- 
еров — Бушан-Ра — сильно поврежден и 
не может самостоятельно сражаться, пока 
не подлечится. Исследуем Ремонт и За- 
хват кораблей и усовершенствуем наших 
Работяг. Теперь они могут чинить. Кроме 


ыы рт 
№12, декабрь, 200 ; 0 


того я строю 1-2 Процессора. Они и лечат 
быстрее, и огневая мощь у них побольше, 
чем у истребителей. Иногда для этого при- 
ходится распустить (Вейге) пару-тройку 


истребителей. Лечим и защищаем его. 


Когда говорят, что нужно спасать от напа- 
дений якобы свои ремонтные фрегаты, 
плюем на это — поверьте мне, ничего с ни- 
ми не сделается. Захватываем Реликт в 
космосе (Работягой). Исследуем Маски- 
ровку, теперь можем строить Мимики. К 
сожалению, Бушан-Ра уходит на встречу с 
далеким флотом и с нами не остается, а 
жаль, хороший дестроер. 


Миссия 3 — Спасение Кли-бан 

Вот такая уж у нас жизнь — всех спасать. 
Научный кораблик Кли-Сан (Сее-Зап} ока- 
зался под атакой рейдеров, но смог расха- 
кать их коды опознавания. Вокруг него по- 
натыкали мин, но самого его мины не ви- 
ДЯТ — коды-то их. Так что начинаем. От- 
правляем Работяг собирать минералы. Как 
только объявляют об обнаружении минных 
полей, создаем Мимик и маскируем его 
под вражеский корабль. Отправляем его к 


; точке минного поля и дальше по этому же 


курсу. Вскоре с ними связывается сам 
Кли-Сан, который и сообщает нам, что рад. 


бы смыться, но как только. он использует 
‚ энергию на движки или пушки, его маски- 
„ровка накроется и мины его разнесут в 
_ клочья. Так что я строю Процессор — его 
` довольно большая (на данный момент) ог- 


невая мощь и способность чинить корабли 
да плюс порядочная живучесть — то, что 
надо. Вот его-то я и отправляю размини- 


ровать поля. Собой. Как зачищается поле 


я подгоняю к нему Работяг и чиню его. 


ке я разминирую остальное. Кли-Сан 


лям и собираем все ресуро 

быстрее, тем лучше— вскоре из подпро 
ранства выпрыгивает флот наших врагс 
мы сматываемся как только они. подлетят 


близко. В бой не вступайте — я один раз 
зачистил этот зы но’ "погибшие мои. ко- 


С 


рабли стоили мне дороже, чем минералы, ^ 


собранные мной после победы. Не забудь- 
те исследовать Ракеты (а для этого — по- 
строить Военный модуль). Теперь все на- 
ши Аколиты, кроме пушек, еще могут од- 
норазови пускать ракеты большой мощно- 
сти. Для. возобновления ракет им надо 
дать команду Док, чтобы они совершили 
посадку либо-на авианосец (когда будет), 
либо на-базовый корабль. 


Миссия 4— Инфицированный 
модуль 

Во время полета мы потеряли связь с на- 
шим исследовательским модулем“и ката- 
пультировали его, так как он оказался за- 
ражен чем-то. Прежде всего, строим Мо- 
дуль-Ангар. Потом, не торопясь, собираем 
минералы. А уж потом даем приказ 10 Ако- 
литам (или 5 АКВ) — ВНИМАНИЕ! Не 
больше, не меньше!!! — охранять Кли-Сан 
(для этого выделяем 10 Аколитов и, держа 
клавишу ©, тыкаем на Кли-Сан). Он от- 


‚ правляется в полет к выброшенному нами 


модулю для исследования его. В момент 
исследований ‘его поражает луч, и он, и 
истребители переходят на ‘сторону врагов. 
Теперь наша задача исследовать Вакцина- 
цию (позволит нашим кораблям дольше не 
заражаться) и ждать. Просто ждать, пока 
исследуем ии Отбиваем атаки, 


гивает и. плывет к модулю, мы 
‘гда вражеские корабли тоже 


лезно. Любой корабль, приблизившийся к 
зараженному модулю, переходит на его 
сторону, -а этим лучом он ухлопает и ко- 
рабль-базу наш за пять минут. 
Примечание: Я нашел классную шут- 
ку. Ведем Кли-Сан ПОЧТИ до зараженного 
модуля с 10-ю Аколитами. Потом 9 из них 
возвращаем к базе, а одного оставляем с 
Кли-Сан. Потом снова отмечаем те 9, кото- 
рые около базы, и даем им команду охра- 
нять модуль. Самое интересное — Кли-Сан 
тугже продолжает путь. Его и 1 Аколит (ко- 
торого мы с ним оставляли — обязатель- 
но!) поражает лучом, а те 9, что еще летят 
к нему — нет. Возвращаем их к базе. Итог 
ли только Кли-Сан и 1 Аколит, ане 
акпредусмотрено игрой. Вот 


Миссия 5 — Гибель Бантуси 

Вот они, голубчики. Заметив, где они (на 
карте отмечено. голубым ‚ мы направляем 
туда наш базовый корабль, причем сразу. 

Все Аколиты запускаем вправо ло курсу. 
Не сражайтесь за Бантуси! Они все равнуй 
погибнут, но с истребителями ‘и фрегата: 
ми врага справятся и без нас. Наша зада- 
ча — уничтожить авианосец врага. Если не 
будете страдать, то хватит одной ракетной 
атаки. Если истребителей у Вас будет штук 
20, то одной ракетной атаки хватает, чтобы 
Авианосец взорвался, иначе он смывается 
при больших повреждениях, но это не важ- 
но. Уничтожить тяжелый крейсер истреби- 
телями пока нельзя. Не подлетайте истре- 
бителями близко к Бантуси до того, как 
они погибнут — при их взрыве все истре- 
бители близко от них разносит в клочья, 
После смерти Бантуси мы уничтожаем 


онтировав его (не до конца, он 
не не лечится полностью), со- 


сАеивм — Миссия 6 — 
Неполная ч 
Задачи — протащить Каал-Што (повреж- 
денный авианосец) по чекпоинтам к точке 
гиперпрыжка. 

Первое, если Вы это еще Не сделали в 
предыдущей миссии, — строим все 12 Мо- 
дулей Поддержки и модуль Армори (иссле- 
дуем защитное поле) — тут нам потребует- 
ся весь флот. Строим обязательно следую- 
щее: 12 сентинелов (построив их все, даем 
им приказ создать, защитное поле и насы- 
лаем его на корабль-матку — они создают 
вокруг него защитный купол), строим Рабо- 
тяг (чтобы их стало 10} и натравливаем их 
на Каал-Што, а когда они его починят — на 
Корабль-матку (во время боя — только на 
ее), строим Рамминг-фрегаты (4 штуки — 
они будут растаскивать вражеские корабли 
во время атаки), 1 Мимик, и на все осталь- 
ное — Аколиты. Хорошо, если у Вас будет 
хотя бы один. Выдвигаем корабль-матку 
чуть вперед по направлению к мигающей 
точке на карте — вражеской базе. Теперь 
мы готовы к бою. 

Делаем из мимика вражеский корабль, 
отправляем его к вражеской базе и остав- 
ляем там — это наш разведчик. Нуатеперь 
ждать. Вскоре мимо нас пролетает пяток 
вражеских истребителей. Нам оруг: "Ррох- 
нуть их до того, как они доложат на базу!” 
Но мы на этот приказ плюем — пусть докла- 
дывают. Выдвигаем истребители вперед — 
посередине между нами и базой врага. 
Вскоре засекаем могучий вражеский флот, 
что движется к нам. Атакуем и уничтожаем 


Дил 
ве правляю их к крейсеру врага. Натравливаю 


в основном Фрегаты Поддержки (такие, как 
упоги с белой подошвой) — или они будут 
лечить врага. Уничтожив их (ракетами и 
просто огнем), пропускаем вражеский 
флот, атакуя истребители. Флотов врага 
гребет штуки 3-4, наща задача — уничто- 
жать именно фрегаты поддержки и истре- 
бители. Не забудьте дать приказ Рамминг 
фрегатам Рам (растаскивать) и создавать 
навые акколиты взамен гибнущих, 

Уничтожив ВСЕ фрегаты поддержки вра- 
га, атакуем прежде всего Ионные фрегаты 
врага — от их огня защитное поле наших 
Сентинелов не защищает, а живучести у 
них меньше, чем у дестраера. Причем ата- 
ковать надо так; выбираем ВСЕХ Аколитов 
и даем приказ атаковать ОДИН ‘фрегат. Так 
быстрее. 

После ионных фрегатов мы грохаем все 
остальные фрегаты. Нуа люд конец — 2 не- 
счастных дестроера, Флаты. врага уничто- 
жены, ноу базы: висят Авианосец, 2 фрега- 
таподдержки, штук 8 других фрегатов ик- 


точке из Челнов Там минное поле и 
тяжелый крейсер в окружении Защитников. 
Но мимик.под видом вражеского корабля 


их не интересует. Но мы теперь можем ис-. 


следовать Сенсоры и строить Личей. | 
Строим 12 Личей (для этого я распустил 
несколько Аколитов, причем выбирал тех, у 
которых нет звездочек, Те, что со звездоч- 
ками — быстрее летают и метко стреляют). 
Когда построятся, даю им команду Спец- 
кции Лич, ане Вент, каку них стоит. От- 


все 10 Работяг на Процессор и отправляю 
его к ПРЕДлоследнему Чеклоинту (чтобы 
Личам ближе с ресурсами летать на раз- 
грузку). В поддержку ему даю Рамминг 
фрегаты (у меня уцелели все 4). По дороге 
собираю на него ВСЕ МИНЫ, что увижу — 


он живучий, да и вылечат его. Потом уско- 


ряю время. Недостаток — собрав че 
нералов (разламывая Крейсер), Лич 

к процессору и, сдав минеральь лез 
висят около Процессора. Так что 
деляем их и отправляем к Крейсер 
до тех пор, пока, вместо прилипан 
Крейсеру, они не повиснуг около но 


брать с него уже нечего. Тогда отводим: 
всех подальше, а одному даем приказ-Вент 


— Крейсер взрывается. Охранявшие. его 
Е 


Отправляем Мимик снова к базе == на-- 


стал наш час бесконечной добычи минера- 

юв. Отправляем туда же и Личей, атакуем 
ми Авианосец, снова дав им, естественно, 
приказ Личить, а не вентилировать. Как 


только Авианосец нами повреждается, 
фрегаты поддержки лечат его — Авиано- 
сец, таким образом, становится для нас 
бессмертным куском минералов. 

НУ, а когда надоест, поступаем так. Да- 
ем всем Личам приказ Вентилировать. Ата- 
куем по 4 штуки на фрегаты поддержки, а 4 
— на Авианосец, Фрегаты лечат Авиано- 
сец, но сами гибнут. После чего мы можем 
провентилировать все фрегаты врага и 
авианосец. Остаются только База да ис- 
требители врага. Массированной атакой 
нашего остального флота мы грохаем их. 
Все. Путь. свободен, 


ТОЛЬКО КАК ЗАСТАВИТЬ ЭТОГО КААЛ- 
ШТО ИДТИ ЧЕРЕЗ ЧЕКПОИНТЫ?! 


Миссия @ — Спасение Каал-Ште 
— Окончание 

Несмотря на большую огневую мощь, Ако- 
лит уступает Рекону в области сканирова- 
ния. В поисках мин я построил Рекон и отё 


правил его по трассе, где МИНЫ, ‘зстреча». 


ются чаще всего — естественно, это оказа- 
лась дорожка из Чеклоинтов, через кото- 


рые должен пройти Каал-Што. И как толь-_ 
ко Рекон добрался до первого чекпоинта, ` 


Каал-Што призвал мой Корабль-матку к 
себе и отправился в полет. 


Учитывая то, что ВСЯ территория была’ - 


уже зачищена, проблем у него не было. До- 


бравшись до конечного пункта, где раньше 


висел Крейсер, мы нашли Гиперпереход, 


куда Каал-Што и смылся. Конец. миссии 


Прыгаем за ним, 


Миссия 7 — Спасение. 
транспортных корэбяей 

После того, как и Каал-Што уходит от нас, 
мы выпрыгиваем’ около одной из наших 
старых трасс. Мы видим транспортные ко- 


рабли с: уцелевшими колонистами. Но’их - 
такуют ракеты, созданные теми: зликроба- 


ми, что создали мы (ну, блин, учёные наши 
- я бы их за эти шутки посадил на мими- 


_ ии дал бы им команду камикадзить вра- 

гов). Попадание 1-й такой ракеты перево-. 
_ дитна сторону врага истребители и корве» 
сты, 2 ракеты:— фрегаты, а 3-4 ракеты: вы- 


водят в аут процессоры и транспортные 
корабли, которые мы и должны спасти. 

Вражеские ракеты пренебрегают атака- 
ми на истребители и корветы и рвутся, 
прежде всего, к транспортным кораблям, 
так как после их захвата транспортные ко- 
рабли начинают рожать эти ракеты, как 
свинья поросят. Но не брезгуют и нашим 
Процессором. Так что осторожнее. 

Миссия считается выполненной, если по 
трассе до гиперперехода пройдет целым 
хотя бы 1 транспортник. Я смог провести 
ВСЕХ. Для этого поступил так. Распустил 
истребителей, оставив 10 самых крутых (3 
звездочки). На все остальные возможности 
построил Мимиков. И натравливал.их по 
десятку на транспортники (командой @ — 
охранять). Как только видел ракеты, сни- 
мал мимиков и атаковал ими — 1 мимик 
грохает 1 ракету, итого — 4 мимика на 1 
вражеский отряд. Сразу строил новых и са- 
дил на транспортники. Даже когда враг 
атакует истребителями, мимики их уничто- 
жали, 

Но учитывая, что достаточно провести 1 
транспорт, можно просто истребителями 
охранять 1 транспорт, а.остальные попрос- 
ту уничтожить, когда их захватят. 

Перед началом написания 7-й и8-й мис- 
сии хочу сказать пару слов. В миссии 6 я не 
стал уничтожать вражеский тяжелый крей- 
сер, а ЗАХВАТИЛ его, Также я захватил оба 
вражеских дестроера. Миссию я проходил 
так, Сразу довел мимика до базы врага. 
Потом до последнего чеклоинта. Там крей- 
сер. Строю личи. Лечу к`базе арага 12-ю 
личами. Все это время уничтожаю истре- 
бители врага, летающие к нам, чтобы враг 
не двигался. 

Чуть дальше базы висят 2 флота врага: 
Не торопясь, уничтожаю их личами — сна- 
чала грохаю их фрегаты поддержки, затем 
— все тяжелые корабли. Уничтожив оба 

лота (тоетий флот с 2-мя дестроедами 


_нам не виден — он за границей карты и по- 


является только в случае шухера), посылаю 
личей и ЛИЧУ (а не вентилирую} Крейсер, 


‚лак как захватить можно только поврежден- 
. ные корабли. _ 


_ Разделываю на запчасти 2/3 своих ис- 
требителей {чтобы хватило Саппорт-Юни- 


тов для захвата крейсера). Веду к Крейсе- 
`‘ру4рамминг фрегата и 10 Работяг. Атакую 


Рамминг фрегатами только Защитников 


- вокруг крейсера: Крейсер пытается их ата- 

ковать, а я подгоняю Работяг и хватаю его, 
“Он перестает сопротивляться, и Работяги 
волокут его к базовому кораблю. Как толь- 


ко подволокли — он переходит на мою сто- 
рону, ия его:срочно лечу — послан сигнал, 
итретий вражеский флот плывет к нам, Не- 
сусь к нему личами в вентилирую до унич- 
тожения оба его Салпорт» фрегата (плывут 


сони к нам медленно». ‘услеют подохнуть). А 


все остальное — - дело техники. 
В следующей миссии я без проблем 
провел 3-4 корабля и уничтожил остальных 


как воздушныйзьарик — издалека лучом — 
ив клочья! Тлько пришлось, расформиро- 
вать рамминг-фрег аты — их ракеты конча- 
ют мгновенно. 


— Захват вражеского 


Задание просто, как 3 рубля на снегу (что 
смеетесь, были такие бумажки}, — захва- 


_тить как можно больше вражеских кораб- 


лей, точнее 3 Коллектора ор и1 
фрегат. Е 

Яне буду упоминать, что неплохо сле- 
тать к голубым точкам на карте — кристал- 
лам и исследовать их добычу — быстрее, 


чем просто таскать минералы. Защитить › 


шпиона тоже не проблема — мои крейсер 


и дестроеры грохнули все их корветы и ис- 


требители и не поперхнулись. 

А вот с захватом проблема: у врага — 
Гравигенератор. Он блокирует движения 
наших истребителей и корветов, да и дру- 


гой мелочи, У врага там еще пара фрегатов 
‘поддержки — их и надо грохнуть первыми. 


Посылаю личей. Атакую ими Коллектор 
(один). Флот врага летает от точки к точке, 
но как только Коллектор повреждается, оба 
фрегата поддержки отлетают от флота и 
летяг.к Коллектору. Таким образом, они 
удаляются от Гравигенератора. Тут-то мы и 
садим на них наших Личей — когда они 
прицелились, им уже Гравигенератор не 
помеха, Вентилируем их, пока они не взо- 
ПВУТСЯ. 


ЕН 


Миссия — - Унич ожение _ 
вражеской исследовательской 
базы на планете 


` т. точке, что вы на карте, оставив 


корабль-Базу на месте (ее вообще в этой 


е "Миссии: лучше не трогать с места). Как 
‚ лолько дошли — появляются дохренищща 
`”. вражеских сканеров — ужас! Оставив Кол- 

`лекторы, двигаем фрегат к сканерам и ата- 


- кем их, Пытаемся уничтожить побольше, 


Теперь — в атаку. Загоняем наших Рабо- 
тяг в корабль-Базу (в окне Система надо 
нажать кнопочку, чтобы корабли при зале- 
те в доки там и оставались, Туда же заго- 
няем все истребители, если они у Вас есть 
(а лучше расформируйте их — нам нужны 
Саппорт-Юниты для захвата кораблей), Я 
построил Рамминг-Фрегаты, их задача — 
уничтожить: Гравигенератор (я не знаю, 
смогут ли справиться с ним Хайв-Фрегаты 


`—= вдбуг их минироботы будут парализова- 
„ныГравиполем?). Подгоняю тяжелый флот 
‘поближе, чтобы он смог вступить в драку 
“быстро, когда это будет нужно, и ставлю 
_вго на режим Нейтрал (обычно они у меня 


Агрессив, но так они перестреляют всех, 
кто будет нам нужен, а в нейтрал — только 
тех, кто в них стреляет). 

Помните, что захват корабля происходит 
около корабля-Базы? Вот и тащим ее к 
врагу. Как только враг кидается на нее, мы 
атакуем Рамминг-фрегатами Гравигенера- 
тор. Как только он уничтожен, выводим из 
корабля-Базы всех Работяг и кидаем на за- 
хват. Обязательно хватайте Ионный фрегат 
— онв следующей миссии эффективнее, 
чем фрегат Нападения. Как только захвати- 
Ли одного — уводим его подальше от бя, 
чтобы его бывшие свои не грохнули, и ки- 
даем на оставшихся наш тяжелый флот. 
Захватываем Работягами минимум 3 Кол- 
лектора врага. Я захватил Ионный фрегат, 
фрегат Нападения и 4 Коллектора, не поте- 
ряв ничего из своего, 

Собираем все ресурсы и прыгаем в ги- 
перпространство. 


не обращая внимание на атаки 


Видим, как наши задваченные коллекто- 
ры проходят ИМО ‘флота врага, сообщив 
пароль. Через какое-то время они летят на- 
зад — якобы грокнув базу врага. Прикрыва- 
ем их отступление и, как только они доле- 
тяти доложат, сразу. прыгаем в пиперпро- 
странство — нехрен. воевать, а ресурсов 
и. ен 


Миссия 10. Получение Осадной 
пушки (31206 савпов} 

Наш истребитель (которого у меня не бы- 
ло) нашел громадный: реликт — обломок 
какого-то страшного орудия, которое назы- 
вается Осадной пушкой. Вот его-то мы и 
хотим заполучить. Загоняем внутрь кораб- 
ля всю мелочь, натравливаем (6} все ос- 
тальное на корабль-базу и Пребем к гро- 
мадному реликту. Не забынайте, что, кроме 
перемещения по горизонтали, надо лететь 
и по вертикали — нужно подлететь побли- 
же, так как враг попытается уничтожить 
пушку. 

Исследуем все, что появилось. Энерге- 
тические орудия отлично усовершенствуют 
наш корабль-базу, а расширенные ионные 
орудия хороши для многоствольных фрега- 
тов. Ну а когда захвачена пушка, исследу- 
емее и строим. 

Далее долго и нудно отбиваемся от на- 
седающих врагов (я захватил еще 1 крей- 
сер и 1 дестроер, хоть и потерял 1 свой. 
Теперь у меня 2 крейсера и 2 дестроера — 
неплохое подспорье!!). Когда выпрыгивает 
могучий наш обломок, ставший рассадни- 
ком заразы, нам намекают, что нужно ата- 
ковать его осадной пушкой со стопроцент- 
ного расстояния. Летим к ней, стараясь вы- 
ровнять корабль по высоте. Можно по пути 
грохнуть авианосцы, но можно на них на- 
плевать — все равно от этого Зверского 
(Веа$!) обломка будут лететь истребители 
и фрегаты. Если Вы поступили как я, то 
есть нахватали крейсера и дестроеры, то 
проблем у Вас не будет. 


Смотри стр. 12 


Начало на стр. 10—11 


Небольшое отступление — по мощности и 
крейсер, и дестроер, который мы захваты- 
ваем, соответствуют нашим Дредноутам и 
Дестроерам (хотя и лишены ракет, а тяже- 
лый крейсер по дальнобойности превосхо- 
дит Дредноут), однако они не могут ле- 
читься сами, как наши корабли, когда мы 
исследуем минироботов. Да еще они не 
защищены от атаки инфекцией и после 4- 
7 попаданий они переходят на сторону 
врага (но если их лечить, они тоже непора- 
жаемы), наши же тяжелые корабли просто 
получают повреждения и просто гибнут. 
Но самое главное — они жрут меньше Сап- 
порт Юнитов — Крейсер жрет всего 30, 
тогда как такой же по мощности Дредноут 
жрет аж 80! А дестроеры — захваченные — 
24, наш — 38 Саппорт Юнитов, Во время 
этих миссий мы еще не може ‚строить Ни 


ик Не” советую лу- 


пить из Осадной Пушки — как только мы от- 


готова на! ОДИН: выстрел. Не более, Так что: 
отстреливаемся Ее кнему. Как толь- 


дания — лупим Осадной пушкой. Нам с00б- 
щают, что нам уничтожить не удалось, так 
что совершаем гиперпрыжок — сматыва- 
емся. 


Миссия 11. 
Спасение фаал-Корум 
Ба! Кого мы видим! Такой же корабль, как 
наш, только хуже экилированный, атакован 
легким флотом Тварей. Мой флот за пару 
минут покрошил врагов в капусту, а заод- 
но (по ошибке) и все корабли обороны 
друга. Мы связываемся с Фаал-Корумом и 
говорим, что мы на его стороне (ни фига 
себе, да?). Наша задача — починить его. 
Заодно исследуем мощный движок 
нироботов. Теперь мы може 
Дредноуты и Авианосцы. 

Построив оба Авианосца,,с 
все Саппорт Модули. Строим. 
роеров. Теперь гребем к вражёскому 
носцу. Настоятельно советую подя 
нему снизу — там у него нет Инфекционных 
пушек (у него их две — спереди). Разнеся 
весь вражеский флот, принимаем к ‘бебе 
Навигаторов из Фаал-Корума. Он сматыва- 
ется (хотя у меня один раз он не смылся, 
непонятно почему). Собираем все минера- 
лы и прыгаем, 


Миссия 12. Атака Аутпоста 

В попытке уничтожить порожденных нами 
тварей, мы обращаемся к заклятым нашим 
врагам, которые имеют тут что-то дико 
большое и страшное. Аутпост называется 
— Пограничный значит, Поняв, что ни хре- 
на мы не получим от них, просто-атакуем 
аутпост. С диким ревом мы разносим в 
клочья Боевой Авианосец рядом с постом. 
Захватить.его, к сожалению, нельзя: (. По- 
сле этого злобно нападаем на саму махи- 
ну. 


Через какое-то время из подпространст- 
ва выскакивает офигенный флот врага — 
на помощь. Но мой флот успел разделать 
Аутпост в пухи прах быстрее, чем они сме- 
ста тронулись. Уничтожит 


рез, а построить их нельзя — не хватает 
Саппорт Юнитов. 


. Миссия 13. Катастрофа 


Боже мой!!! Вот уж 13 так 13!!! Чертова дю- 
жина! К нам на корабль пробрался шпион 
и произвел взрыв. Во-время гимерпрыжка 
это привело к коцимарным последствиям — 


Инженерный модуль полностью уничто-. 


жен, а Ангар неможет выпустить ничего, 
но если Вы последовали моему последне- 


му совету из миссии 12, то у вас там нет` 


ничего, кроме мимиков, да итев этой м 
сии не нужны. _ 
Немедленно строим 


иосцами это вообще не проблема: 


_ВНИМАНИЕ!!! Пока еще есть воз- 


‚ МОЖность, постройте 2-4 мимика {в идеале _ 
нужно иметь штук 10, но где взять столько 
_ Санпорт-Юнитов?) ‘И загоните их внутрь 


Авианосцев — потом на них Саппорт-Юни- 
тов не хватит и придется уничтожать собст- 
венные корабли (либо дважды нажимая 
ЗНИ-5, либо принудительно их атакуя, дер- 
жа нажатыми СТНЕ и ЗН, заставить дру- 
гие корабли мочить этот). 


Вскоре выскакивает из гиперпростран- - 
ства наш старый знакомый — Фаал-Корум._ 


Он вносит свою лепту в бой, добивая пьта- 
ющегося сбежать от нас последнего Дест- 
роера, да еще передает под наше руковод- 
ство пару Дестроеров, фрегаты, несколько 
АКВ, что дико превышает наши саппорт- 
юниты (вот почему строить мимики надо 
было тогда — теперь хрен построишь}). 
Вдали от нас появляется вражеский 
авианосец, да еще один Крейсер плюс раз 
кетный Дестроер. Летим туда и мочим ос- 


татки врага. Собираем все ресурсы и пры=- 


Гаем. 


Миссия 14. 
сражение за Масоагоск у 
После прыжка апгрейдим движки нашего 


‚флота. Можем строить Дредноуты, но. 3 | 


(Саппорт Юнитов) для этого нет. Но 


- хватает моих 5 Тяжелых крейсеров, 
_ Дестроеров и флота, по 


ВЛЯЕМ МИМИКА, в 


‘под вражеский корабль, к базе противника. 


Онсам залетает внутрь и потом вылетает и. 
плывет к нам.. 

‘База-врага говорит, что встретится еще 
с нами в темном переулке, и дает газу. _ 

Телерь наша задача — захватить любой. 
вражеский корабль, чтобы узнать, где же 
этот темный переулок, чтобы. разобраться 
© Азобаюск. Разломав ‘на запчасти все 
АКВ и рамминг фрегаты, мы без проблем 


сы один из вражеских фрегатов и 


за ошибки про- 


мик ДОЛЖЕН ‘залететь в одну из р Наг- 
гарока. Управлять во время фильма нельзя. 
Остановить или ускорить его тоже нельзя. 


'НО!! Мимик летает медленнее, чем Нагга- 
‚рок крутится! Мне надоело наблюдать за 


попытками его догнать примерно через 10 
минуг. Выйти из. игры в’ это время тоже 
нельзя, так что пришлось снимать програм- 
му по СТВ!-АНТ-БЕЕ. Вот так, 


Миссия 15. Бой с Бантуси 
Черт побери! Вместо того, чтобы помочь 
нам, проклятые. суперкорабли Бантуси 


` сматываются в гиперпортал, причем такой 


крутой, что мы-не можем засечь, где же 
его второй конец. Скорее всего, у черта на 
куличках — в другой галактике. Так что нам 
срочно надо прервать эту их шутку, ато мы 
останемся" безоружными перед союзом 
наших врагов и Тварей, которые под ви- 
дом вомощи в захвате Галактики намере- 
‚ваются потом уничтожить всех и вся. 

` Тут, ксожалению, ничего не поделаешь. 
Тащим весь флот к их порталу, ВНИМА- 
НИЕ!!! Вместе с.кораблем-Базой — ее жи- 
вучесть поможет нам. Атакуем и как можно 


ом с нами — хотят нас бить. Мы, есте- 


ственно, этого не хотим. Поэтому немед- 


ленно атакуем ВСЕМ войском того, кото- 
рый поближе. Корабль-базу пускаем па- 
раллельно основному войску Бантуси — 
пусть они мочат ее — она живуча, а мы по- 
ка разделаем под орех одного. Грохнув 
его, сразу атакуем любого другого, не об- 


`ращая внимание на маленькие вражеские 


истребители — скорость, каку АКВ, а огне- 
вая мощь и вооружение, как у Мультибим- 
фрегата, — ловить их трудно, да и беспо- 
лезно, зовутся Супердаколиты. 

Как только мы немного повреждаем вто- 
рой корабль Бантуси, бой прекращается и 
они сообщают нам, что так уж и быть, по- 
могут нам, дав новые технологии. Но глав- 
ное, они чинят нашу Осадную Пушку, сло- 
манную в миссии, где мы ее получили. 

Исследуем все, что появилось, апгрей- 
дим корабли, собираем минеральг и прыга- 
ем. 

Примечание: при моем флоте — 5 
Тяжелых крейсеров, 5 наших и 2 подарен- 
ных Фаал Корумом Дестроеров, 2 Штурмо- 
вых Фрегатов {захваченных мной в преды- 
дущей миссии и 7 Работягах для лечения 
крейсеров и дестроеров) — я прошел эту 
миссию без проблем, не потеряв НИ ОД- 
НОГО корабля. Бантуси, что называется, и 
квакнуть не успели. 


Миссия 18. Закват Кли-Сан 
В фильме между миссиями мы узнаем, что 
Разведывательный кораблик Кли-Сан (тот, 
что был первым заражен Тварями) заме- 
чен в секторе. Также мы знаем, что выст- 
рел из Осадной пушки на 50% поражение 
произведет зачистку тварей в Кли-Сан, ос- 
тавив всю информацию о них не тронутой. 
Так что плывем к месту, где последний 
раз видели Кли-Сан, выравниваясь по вы- 


мени ив 


соте (это надо сделать 

взрыв у Осадной пушки плоский и. 

выше и ниже почти не повреждает). Г 
лаем какой-нибудь маленький корабль к 
точке на карте, хотя можно просто подле- 
теть всем флотом. Подгребя не сильно 
близко (километров на 50 до цели), обна- 
руживаем кучу войск и Кли-Сан. 

Туг же шарахаем из осадной пушки по 
этой области — если повезет, 2/3 вражес- 
кого войска откинут копыта мгновенно, а 
фильмик покажет, что Кли-Сан теперь 
сильно поврежден, но Тварей на нем нет: 
Теперь плывем к нему, добивая врагов. 

СОВЕТ: Внимательно следите, какой 
корабль поврежден больше четверти и не- 
медленно его лечите — инфекционная пуш- 
ка вражеских крейсеров очень сильная, а 
если это не наш корабль, а захваченный 
крейсер или подаренный дестроер — он 
перейдет на сторону врага, если прозевае- 
те. Если лечить, то все в порядке. 

Враг будет выскакивать кучками, пока 
жив Авианосец рядом с Кли-Сан. Не б0й- 
тесь шарахнуть еще пару-тройку раз из 
осадной пушки — Кли-Сан не погибнет, а 
враг загнется, 

Грохнув авианосец, не спешим — следя, 
чтобы ни один наш Работяга не подлетел 
близко кКли-Сан, добиваем врага, лечим и 
доделыьваем наш флот — пока мы не под- 
летели — миссия как бы зависает — и вра- 
гов нет, и можно подлечиться и построить- 
ся не торопясь. Как ни жаль, но пришлось 
мне уничтожить все свои захваченные и 
подаренные корабли — в следующем бою 
они неминуемо будут поражены инфекци- 
ей и воевать с ними потом накладно, Грох- 
нув все крейсеры (громкий плач), все пода- 
ренные дестроеры (плач потише) и фрега- 
ты (плача почти нет — я их разобрал на ми- 
нералы), я построил пару Дредноутов. На- 
помню: чтобы грохнуть корабль больше 
Фрегата, нужно выбрать его и дважды на- 
жать 51-5 — он самоуничтожится. Когда 
все приготовления закончены — отправля- 
ем к Кли-Сан Работягу, чтобы просто под- 


АА (лечили Крейсера 


летел-поближе. Фильмик, какон си ‚вае 
фуи как Кли-Сан взрывается. 
Две 


те Этого! Ждите. 


ит Гизает корабль тварей ^ 


потерянный отсеки са- 


заразы, сразу гре- 
но сначала вы- 


бовой сентинел — поле 

ся и мы хорошо-вмажем, | 
ОДНАКО: Неплохой результат 

массовая атака на. этот их Базовь вый 


не бояться их зараже 


] на Авианосцы) — 

ЖЕ! Врагтерял- 80% своего фл 
подлете, а крейсеры их дохли за 5-7 6 
кунд (лучше, чем 3 Дредноута + 3 Дестро- 
ера). Причем я атаковал сам их „корабл 
Базу и потерял в сумме всег 
Остальные выжили. И`следитё За Хайв- 
фрегатами врага. Наши дураки туг же на 
чинают гоняться за их минироботами и 
ряют время и жизнь. Надо выбирать сво 


корабли и принудительно атаковать сами 
фрегаты. Потом снова ‘запускать наших на’ 


охрану корабля-Базы. 


Миссия 17. 

Уничтожение Наггарока. Конец 

Мы выскочили из пространства непонятно 
где. Справа по карте видно громадное об- 
лако кристаллов, однако собирать их не- 
когда — на помощь врагу идут 3 тяжелых 
флота. Так что нужно готовиться. 

Строим не более 12 Личей (сколько бу- 
дет свободных 31). Гребем всем флотом 
вперед, отбиваясь от врагов, которые ле- 
тят нам навстречу. Вскоре на карте мы за- 
секаем точку, которая называется Искусст- 
венная Луна и обладает страшным защит- 
ным полем, которое расталкивает ВСЕ ко- 
рабли. И не только. НИ В КОЕМ СЛУЧАЕ 


НЕ СТРЕЛЯЙТЕ ИЗ ОСАДНОЙ ПУШКИ В 
НЕЕ, пока не будут уничтожены ее эмитте- 
ры — шары сверху и снизу Луны, иначе 
снаряд отлетит назад и разнесет в клочья 
наш флот! 


— Харвест — добыча миг _ 


виртуальные радости 
№12, декабрь, 


Е 


которое разнесет Личей за минуту, 


_ они полытаются подойти сбоку. 


нают вентилировать нижний эмиттер 
Теперь выравниваем Базовый корабль 
по высоте с Луной, не подлетая близко, — 
как только накроются эмиттеры, мы расст- 
‚ Как ТОЛЬКО 
НИЖНИЙ ЭМИТт 


погибнут, то выпускаем ещёЛиче 
яем их намного ВЫШЕЛуны, подгоняем их 


х врагов. сд я 
ь Луну — флота эти идуг 
корости и еще не скоро 


все равно быстрее. "Ис- 
следуем и г оружия ще = 


року ее: ‘летать, Немедленно строим 


_ как можно больше АКВ — только их элект- 
ее оружие может парализовать 


_ Как 8] Наптарок подлетает к нам, 


ея вго-ЕМР-импульсом, я точно не 


тся, Нужно, так сделать 2-3 
раза. > будет сматываться, но на 
третий раз нам сообщат, что его Магнит- 
ная защита‹слетела, как шелуха с ореха, — 
телерь он медленнее любого из наших ко- 
раблей. Мобилизуем всех, чтобы мочить 
его. 

Я один раз зазевался, и с трех сторон 
(правда, вдали) выпрыгнули уже 3 флота 
Тварей. Но я успел. Буквально в последний 
момент, когда вдали уже появились тяже- 
лые крейсеры и авианосцы тварей, я бро- 
сил всех своих в последнюю атаку и унич- 
тожил Наггарок — взрыв его стал момен- 
том смерти главного мозга врага, его ко- 
рабли самоуничтожились. Полная победа. 


ие Знагк 
Вр: /Иммлм. спа ги/ргерод9/ 


‘пакт был полностью забит файлами игры, 


< то второй для простого незамысловатого 


девушка с таким настоящий: не 1о- и. 
упрямым характером, неутомимая, и бесст- 
Банная искательница приключений, «Лара 
уже на протяжении 4-лер возглавляет сли- 
сок самых популярных персонажей компью- 
терных игр. Те счастливчики; которым. хва- 
тило терпения пройти до`конца-четвертую 
часть игры, (°..Тпета& гемейайоп") стали сви- 
детелями предполагаемой ‘гибели героини, 
когда она была пол ебена под, обломками 


последнее приключение ‘Лары? 


” Действительно, компания-разрабх 
Соге Оезои именно таким образом решила 
покончить а знаменитой серией игр. Мож- 
но понять людей: почти целых пять лет де- 
лать одно и то же не всякий выдержит. И, 

возможно,-мы бы никогда больше не уви- 

дели нашу героиню в поисках новых арте- 


фактов, если бы не финансовые трудности: 


разработчика. Что же им „@ставалось де- 
латы; создавать новый проект, тратить бе- 


щеные деньги на раскрутку и рекламу или... ® 


сделать продолжение уже ставшего леген- 
дой Тот Ваюег, имеющего тыс 


тов во всех странах? После слухов о. пере- 
носе даты выхода игры на следующий год, 
яужи и увидеть ее ал. 


ком месяце ` тоне в. 
том же; ' ТО и ов т Те 12% 


Сян осени года двухт ыСЯчНОгО на прилавках 


„ жизни. Начнем-с.. 


геймера не представлял никакого интере- 
са. Там находился редактор уровней, для 
0с0б0` помешанных фанатов, с помощью 
которого можно было самому поиздеваться 
над Ларой, добавив в свой собственный 
уровень побольше узких проходов, шипов 
поострее, ловушек поковарнее, бандитов 
покровожаднее и так далее. Ну и, конечно 
же, мануал о редакторе на английском язы- 
ке. Чего еще надо для счастья русскоязыч- 
ного Крофтиста? Ну а мне, как и большин- 
ству-из вас, читатели, такой диск наверня- 
кане нужен. Такчто поторгуйтесь с продав- 


‚ цом. Что касается меня, если уже и захо- 


чется чего-нибудь ‘там потворить, лучше 
Упгеа! Ебйога не найти 

Но это все было так; вступление. Но на- 
конец-то` ‘приятный щум чтения компакт- 
‘Диска нарушил тревожную тишину. Инбтал- 
т ‘стандартная, каки во“всех ипрах се-* 


и начинают. вспоминать... От них вы и узна 


- ете 4 ‚ удивительные истории, которые да- 


ровании Лары 1 В 


Уже, за первые: лит "Иры можно 


борьбы а прыжках”. После 


дохлые собаки, ‚ трупы головорезов с пуше 


лись. А: кто-нибульЖдая саба Честно 
говоря, я... 


Но новое все же есть. Как вы относитесь 
к ходьбе по назянутому канату? Это оказа- 


всёго-мира засверкала новая игра, назва» 
ние которой начиналось с до боли знакомо- 
го словосочетания: Тот Вавег.. г * 
Сюрприз №1: в варианте на Рб {не за- 
бывайте, что еще есть такая платформа, 
как Зопу Рауб{авоп) вы вряд ли приобрете- 


те полную версию игры на одном С. Вос” 


хищенный предыдущей частью, не дожида 
ясь. выхода русской версии, я -Винулся в 
С магазин и был крайне удивлен, 


ра получилась, — - Подумал; Я на ОДИН НИ- 
какие влезло", Но через паручесов все со- 
мнения были развеяны. Если ‘первый ком- 


“скую ГОДВОДНУЮ ЛОДКУ. "А. туда НЫЕ в 
‚океан ина дне найти легендарный арте- 
чфакт-- КонБе судьбы; захороненное в:стойь, 
необычном местесо времен второй Миро-. 


ОСЬ НВ Та просто, теперь недостаточно 
просто ‘держать кнопку "Си" и “вперед”. 

Когда-Лара начинает терять равновесие и 
склоняется вправо или влево, необходима 
немедленно нажать клавишу с противого- 


_ПОЖНЫ и направлением, иначе героиня сва- 


пится вниз и придется все. начинать снана- 


ла. Это уже неплохо... Взпервом же уровне. 


много заставок на движка игры, которые 
создают ощущение реальности всего про- 


исходящего. Поэтому ‘игра: вас. ‘захватит: С 


самого начала и не отпустит до ‚последней 

заставки, как это было:со мной: 
Первая история, впрочем, каки все ос». 

тальные, СОСтОИТИЗ четырех уровней, плав 


тесь по улицам Рима, ‘сразитесь с драко- 


НОМ | ‘трех головах м. спуститесь. В Мисти 
ский ‘подземный лабиринт, ‘полный таин 
венности и смертельных ловушек: Серьез- 


Е ром уровне после главаря-головы обратите 
-внимание-на люк посередине комнаты. 
Вторая. история перенесет вас: на-мор- 


дать объективную оценку игре. Передо 


расправы, прямо на моих глазах: исчезают 


Действие третьей истории происходит 
на мистическом ирландском остро 
ставит вам.немало’ ‚волнующих ‘ощущений. 
Безоружная, совсем еще неопытная: знест: 
надцатилетняя девчонка Лара совершит 
опаснейшее приключение, повстречается с 
Мертвого рыцаря и спасет от гибели 
‘отца. Здесь вам надо побеждать 
врагов хитростью, всячески стараясь избе- 
газьвстречи. -А.когда это сделать: просто 


. рдвиге-Лары, когда ей удалось похитить ос- 


колок метеорита из оборудованной по по- 
следнему слову техники башни. При себе у 


тремя режимами стрельбы и ‘весьма огра- 
ниченный боезапас. Камеры слежения, 
усиленная охрана, электронные сигнализа- 
ции — все это ваши главные враги на прё= 


—_ ижении четырех уровней. Вам предстоит 


вскарабкаться. по шахте лифта, избегать 
< ловушек и-два уровня пройти абсолютно 
р (автомат придется” оставить, 
убъпляя охранников хлороформом (этакая 
операция *Ы”). Придется научиться поль- 
я.пушкой, стреляющей тросами, на 
которых впоследствии можно будет раска- 


‚ Чиваться нашей героине. В ‘общем, все еще 
`увас впереди. Коль застряли где-нибудь 


пишете мне на Е-плай, если хороню поро 


> СИ ‚чем могу зломогу: 


Подводя итог, Тот Ваюег: на _ 
это тот максимум, который смог выжать 
Сое Безо. при минимальных затратах. 
Шестнадцать новых. уровней, пять заста- 


ВОК-Мультиков, пара. новых” возможностей 
* Лары — И ТЫСЯЧИ ‚фанатов расхватывают 


диски во всех уголках мира только из-за 
знакомого силузта’в солнцезащитных очках 
на коробке. сливы любите Тото Ва ег пс 
предыдущим “частям, то обязательно при- 
обретайте Снгойоез`и на две. ‘три недели 


‚забывайте об окружающем мире. ‚Перед 


вами предстанет нечто вроде мэп- ПЭка, Но 
весьма качественного. и захватывающе о. 
«НОВОГО, отличного От предыдущих, частей 
Вафега-- этаигра не для вас. Нуадля тах, 
кто еще сомневается — брать! или не брать, 
Дам один ценный ‘совет. Если вы бчитаете 
довв Кваке бъете голы вдевяткув ФИФА, 
сбиваете с пулемета "стелы" 8 ЦАРЕ и Ва 
Лита дьявола одной ‘левой. в 08502: вы 


-аросто обязаны пройти Толь “Ваюег: 


Соле как игру, без которой проста не- 
мыслим современный мир-компьютерных 
игр, Ну что, я вас убедил? Тогда влеред! 


„Максим Абуховский 
„„ ах 849@тай. ги 
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Материал подготовлен 
совместно с ОТЕ.ги 

Е ВИ ее 
В мире мало постоянства. Новое 
время выводит на сцену театра 
жизни новых персонажей. Ле- 
гендарная Никита ушла на пен- 
сию, стала любящей бабушкой 
и печет пирожки, а на смену ей 
уже`спешит следующее поколе- 
ние — рыцари в стильных пид- 
жаках и дорогих галстуках. Поз- 
вольте представить: герой на- 
шего времени, мистер Н_тап. 
Без имени, прошлого и волос 
на голове, у него есть только * 
код — 47, и очередная миссия, 


которую нужно выполнить любой’ 


ценой. Или почти любой, И все. 
это — чтобы заслужить благо- 

дарность таинственного Агентст- 
ва, а наградой за успешно про- 
деланную. работу служит новое 


бойца” и ознакомления с РН 
оружием, в результате которого ваш про- 
теже ‘убегает из какого-то охраняемого и 
явно правительственного объекта. Я, при- 
знаюсь, сперва подумал, что это тюрьма — 
в заблуждение меня ввела’ своеобразная 
униформа охранников. Но-ближе-к. концу 


игры, если у вас хватит Сил [о ‚терпения до 


вам и предстоит. ВЫЯСНИТЬ. 


> Впрочем, кое-какими деталями все же по- = 


делиться можно = вместе со своими ощуще- 
Ниями отигры. Меня порадовалото, чтомис- 


ПОЛНИТЬ хитроумный план по уничтожению 


преступных триад. Гонконга, затем 


наркобарона в Южной Америке, а пото на- 


вести порядок к Евроле, где проявляют ак- 


тивность террористы и торговцы оружием. 
В зависимости от способа выполнения 


задания, ваши действия будут подчас силь-` 


но ‚различаться. 
фуи украсть кое-что ценное — ‘извольте: 
сделать это’тихо и ‘аккуратно: Хотите убить 
мафиозного босса — можете "расолабить- 
ся” и получить удовольствие от стрельбы 


направо и налево; Ну: 
НЫМ-ПОЛНО ПОЛИЦИИ, ТО. 
ет постараться и сделап 


В атом и стоит сле 
нести ‘удар, а затемгебе 
лодке, корабле или самолё 


Эта забавная возвюжность иногда гра 


‘ничит с. откровенным маразмом. Пред-— 
‚ставьте такую ситуацию: я в костюме ох- 


“ня. Но не си Думать, что`это легкий спо- 


: и Если вас застукают на месте: 
преступления в этой одежде, то всегда. 
Можно: сменить ее ва дриую—! после этого. 
вас оставят в покое. ;. 


мертью ‘успел закричать. в ШУМ прибега-. 
‘ат полиция, ноя успеваю за екунду до это- 
то переодеться в прежнюю одежду. В ре-. 
‘зультате все ищуг подозрительного охран= 
ника и никто не обращает внимания на ме-- 


вас застанут: ‘момент переодевания, то 
непременно попы Убить. Кроме того, 
даже в одежде пблицейского: или солдата 
вы все равно не должны держать в руках 


“оружие— иначе вся. трое не будет 


стоить и ломаного гроша. ® =» 
Впрочем, если вы уверен а то мо- 


жете проходить игру по: принцилу’ убей их 


‚в06х’, для этого есть-&бе-условия. Перед, 


новой миссией вампредложат купить неко- 
торое колемествозкый | д 


бронежилет ит Д 
рок — в вашем распоряжении окажутся пи- 
столеты, автоматы, дробовики, Винтовки, а 
также такие полезные вещички, как. нож й 
удавка. Бесшумная "Беретта" не привлечет 
излишнего внимания, а снайперка позво- 


лит безнаказанно отстреливать назойливых 


противников. Кроме того, на поле боя оста- 
ется много оружия, выпавшего из.рук уби= 

тых вами врагов, так что всегда можно по- 
полнить свой боезапас. 'Уяснив это со вре- 


и пистолет ‘с глувителем, а оружием раз- 


живался уже на месте — если, конечно, мне 
это было нужно. * * т $4 


Интересная деталь: наш герой, похоже, 
всегда носит с собой запасную кобуру, а то 
и не _ОДну— как еще можно объяснить то, 
что он умудряется прятать под одеждой 
пять пистолетов, пару автоматов-УЗИ и не- 
сколько Ножей? Но все же некоторая доля 
здравого смысла в игре присутствует — 


‘Под одежду нельзя спрятать винтовки или 


дробовики, ихтерой всегда держит в руке, 
‘даже вели стреляет из другого оружия 
(кроме, опять же, автомата, дробовика или 


‘виятовки). Единственное исключение — это 


одна ‘из снайперских винтовок, которую 
можно аккуратно разобрать и сложить в че- 
моданчик, подальше от чужих глаз. Иногда 


‘перестрелки напоминают голливудские б60- 
‚евики: хороший парень выпускает сотню 


пуль, убивает. Ддесяток-пругой врагов, вы- 
п автомат, достает пару пистоле- 


‘ов, расстреливает все обоймы, после чего, } 
и оружие убитого ранее плохо- 


го парня-и стреляет из него — и так далее 


‘до победного конца. Когда дела становятся. 


совсем плохи, в дело вступает найденный 
шестиствольный авиационный пулемет &- 


`ляТерминатор, который существенно огра-. 
‘ничивает скорость движения, зато облада- 
ет сумасшедшей скоростью стрельбы и не- 


требует частой перезарядки. 
На этом сравнение с американскими бо- 
евиками, сожалению, не заканчивается. 


Есть такие фильмы, ‚которые’ ‘совершенно- 
-_-Н6 тянет смотреть-еще раз. То же самов 


— пичноу Меня нет 
_ никакого желания проходить, Нитал по вто- 
рому. ‘разу просто потому, ‘что второй раз 
практически ничем не будет отличаться 01 
первого. В игре также отсутствует то, Что в 
свое время так привлекало в. обеих частях 


Те — уникальная: атмосфера, затягиваю- 
ацая игрока в происходящее на экране мо- 


„нитора. Там каждый шаг, который делал 
Гаррет, был в какой-то мере и вашим ша- 
гом. Нуа здесь... Здесь уменя практически 
ни разуне возникло чувство единства с ге- 
роем, без которого-невозможно вжиться в 
игру. В этом плане Натал мМОЖНо-С 


вать с "Сапером” — вы напряженно ‘думае- 


те, переживаете в случае проигрыша, но 
совершенно не стараетесь разделить при 
‚этом.чувства сапера. А каждая гибель ва- 
шего подопечного означает лишь, что вам 
ОПЯТЬ предстоит загрузка и повторение тех 
„действий, которые приведут к победе. В 
“Поисках других аналогий игры и фильмов, 
мы обнаруживаем такую интересную вещь; 
наш герой крут, а все остальные — абсо- 


„ВЮТНО-НеТ, Враги не отличаются ни умом, 


ни сообразительностью — охотно бегут под 
ваши выстрелы и в-пылу боя умудряются 
убить, своих: же товарищей. Замеченные в 
игре сторожевые собаки удивили меня сво- 


ими способностями замечатьзнарушителя_ 
не более чем за пять-десять ет и бе 


гать не быстрее человека: 
Еще одна деталь, которая постоянно. за- 


ставляла меня злиться — это очень долгая, 


загрузкамиссий. Некоторые задания я про: 
ходил по несколько часов, и большая часть 
этого времени уходила на то, чтобы раз за 
разом загружать уровень после очередной 
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неудачи. Кроме того, в игре отсутствует 
возможность сохраняться посреди миссий. 
Ну ладно, это еще можно понять. Но при 
этом в случае смерти героя можно продол- 
жить уровень с того же момента, когда вы 
умерли! Вы появляетесь неподалеку от ме- 
ста смерти с полной жизнью и всеми веща- 
ми, что у вас были до смерти. Такая абсо- 
лютно нелогичная система поразила меня 
до глубины души. Уж лучше бы просто сде- 
лали одно быстрое сохранение — и то 
справедливее было бы. 

Последним гвоздем в крышке гроба бу- 
дет оценка реализации замысла авторов. 


» Я, признаюсь, не знаю, какой-такой движок 
использовался в игре, но она тормозит 
или, в крайнем случае, притормаживает) 
даже на неслабых компьютерах. Это можно 
былобы простить но Меня ‘просто смех 
разбирает, когда, наклонившись в сторону, 
герой погружается головой в стены, решет- 
ки, ящики и т.д. Вспомнив старую шутку на- 
счет того, что "страусов не пугать — полы 
бетонные”, можно предположить, что голо- 
ва у него покрепче, чем у несчастных птиц. 
Звуки в игре, конечно, неплохие, но все же 
кое-чего в них не хватает. Приятнее было 
бы слышать, к примеру, свист ветра на пу- 
стых улицах или скрип деревянных половиц 
под ногами, однако таких небольших, но 
приятных мелочей в игре я не заметил. 
Суммируя‘ все вышесказанное, можно 
предлоложить, что игру купят, пройдут ра- 
:З0к, а затем поставят на полку пылиться до 
лучших времен. Приятное впечатление в 
начале игры рано или поздно ‘превращает- 
ся в раздражение и безмолвный вопрос: 
когда же это кончится? Безусловно, идея у 
авторов была хороша, но вот исполнение 
оставляет желать лучшего -- отсутствует 
какая-то изюминка, без которой Нитап 
стал просто набором логических задач, 
смешанных с ожесточенными перестрелка- 
ми. Впрочем, даже в этом плане ему дале- 
ко |" старичка Най-Ше или, не к ночи будет 
сказано, до Тото Ваюег. Вполне вероятно, 


что игра найдет своих поклонников, вот 


только я точно не буду принадлежать к их 
числу — я лучше в "Сапера” поиграю... 


\М/ВКебпадом 
мИКезвадом@ тайги. сот 


создании игр, где землянам приходится — 


сражаться с инопланетными рабами. Ну не 
а, дадут землянам пожить спокойно. Каза- 

лось бы еще в УГО всех супостатов побе- 
дили, но Мегоргозе вновь за свбе, Честно 
говоря, меня немного добивает то, что лю- 
дям угрожают какие-то таракашки. Про- 
тивнички нашлись, химикатами потравить 
— и все! 

_ А на лотках уже стоят коробочки с Цац- 
кай”, терпеливо ждущие своего покупате- 
ля. Не знаю, как расходились другие дис- 
ки, но один из них ещё свеженький оказал- 
ся у моего родственничка Андрюхи, а уже 


0$ него перекочевал-на мой компьютер,” 


Весь израненный в многочисленных боях с 

насекомусами, передовал он мне коробоч- 

ку за обещание продолжить его дело. 
Блин, опять’ придется-что- 


щикарные апартаменты. Надо обязательно 


произвести Е ‘енеральную уборку Г: винчес-- =. 
тере. Очередной Мех! проплыл, иустанов-- 
ка началась. Незнаю, как.долго. она. про-. 


олжалабь, ноя уже поседеть успел точно. 
Короче, после установки приплюсую 
минут пять, через которые появилась ме- 

нюшка, 
В меню, как и положено, присутствуют 


опции; Еде. для любителей -поколулаться: 


можно это-самое и сделать. Также прибуг: 
ствует. тренировочная МИССИЯ, рассчитан: 


ная на’новичков. Кстати, профессионалам: 


в мире стратегий рекомендую сразу оде- 
вать портянки. И еще, все менюшки, вклю- 
чая и самую первую, оформлены так, буд- 
то вы сидите за военным компьютером. 
Выход обозвали тоже по-военному: "К 
гражданской сети”. 

Добро пожаловать в 23-й век. Челове 


достиг ‘таких высот в науке и технике, что _ 


полеты в космосе стали необходимостью 


= 


‘что-нибудь уда-- 
ЛЯТЬ — эта игра хочет под’бебя довольно” 


> два заместителя, приступаем-к укомплек- 


„> Ядерный гранатомет, световые винтовки, 


. Ма аня 51 бо Зи эх 
Ффегииие К еганяфе ва; нь #8 
Же жа 


„ ВУю группу ‘снабдить ракетометами, а вто- 
‚„ ру бдними автоматами. Быстро сможе- 
че. нибу и тех, и других. Лейтенант и 


Зе 
ЗаобеебЬЯ иеуЕ № зАГ 457 Не еМЬЗя зак, 
ни 0 Не МВ 


„После ное появляется целая. красная поло- 
ска = здоровье. Простым дёсантникам 
отв обычные бронежилеты. Такое 9 


манду, конечно, все желающие не попадут, = 
но те, кто не попал-остаются:В запасе. 


ить Внимание на и 


ТИКИ жуков, жоторые будутвам противо- 
Стоять. - Внимательно посмотрите, против 


“Наконец” ‘после Всех ‘одеваний- переоде- 
„ваний я смеЕ выйти -на первое боевое: за 
дание. Ну и: ‚красотища, скажу вам. Просто 


"вырисовывали, Но-все равно, то, что сде- 
лали разраббтчики, заслуживает всяческих ь 
‘похвал. 
Графика на высоком уровне, мен 
‚местности вообще. имеет в игре огромно 
значение, потому его делали с особым 
"изыском. Небо хоть”и висит неподвижно, ^ 
тоже очень красивое. Звук и музыка - в 


порядке. Часто можно услышать классные, 
довольно смешные, восклицания солдат, 
даи сами звуки от всевозможных действий 
озвучены неплбхо. Правда, впечатление:0` 
графике. немного подпортила вода. Такая 
неживая она вышла, что это сразу броса- 
ется в глаза. А в общем, выглядит вполне 
достойно на фоне других конкурентов. 
Первая миссия, как обычно, простень- 
кая. С помощью ракетометчиков легко про- 
ложить себе дорогу к успешному ее завер- 
шению: После того, как операция успешно 
завершена, вы вызываете корабль, `заби- 


Миссии, кстати, таки ‘будут разделяться" 
по планетам. Вторая тоже не из тяжелых. А 
вот дальше предстоит потрудиться, чтобы 
проходить без потерь. Жуков разведется 
очень много, потому если один из ваших 
солдат отстал, вполне возможно, что он 


= Команда, в свою Очередь, делится” на 
лри-группы, в-каждой по шесть человек. 
Крометого, существует отдельная, четвер-. 
тая, группа, состоящая из трех мест, куда 
попозже будут.входить врачи, инженеры. 
Максимальное количество солдат в коман- 
де — двенадцать человек. "Дык мест жа 
. ‘некоторых 
ох будут заполнять другие десантни- 
‚которых вы спасли. Потом они остакт- 
сяввашем взводе, и надо будет их или вы- 
кидывать, или менять на дедов. Да, о.де-. 
довщине, мною ее замечено не было. Вы-. 
брав членов команды, ау вас будут еще 


‘лованию отряда. Е. 
Тут вам на выбор оружие 23-го века: 


обычные пулеметы, автоматы.. Выбрать, 
конечно, есть из чего, но все ре в 


усицоньсое ОБО иеизир 


так и не сумеех догнать свой отряд. По 
сравнению С теми же арахнидами, ваши 
люди нередвигаклся намнога медленнее, 
поэтому надб стараться держать всех вме- 
сте и сплоченно. Если бравые ребята 
встретятся нос к носу с одним воином-жу- 
не проблема при наличии хотя 
т ПЯТИ и автоматчиков, проблема появится, 
когда их чибленность составит около: трех 
особей. : : : 
Вигре есть особенность, которая помо 
жет вам в прохождении: жуки настолько 
слепые, что замечают солдат, только когда 
подойти вплотную. Поэтому основой ваше- 
го взвода станут ракетчики, с помощью 
этих парней сможете без потерь эффек- 


„.-Тивно-уничтожать "пачвар”.на Дальних дис-..-. —-ааааы 


и оно может быть далеко не одно. Эти па- 
разиты довольно хитрые создания, если 
вы напали на двух жуков, то-только ОлИНиЗ 
них кинется в атаку, потому что другой по- 
мчится прямиком к ближайшему логову за 
подмогой. Вот его, шестерочку, и нужно 
первым делом снимать, так как с собой он 
приведет немало себе подобных. = 

Чем дальше проходите, тем опасней 
они.встречаются. Потом уже и ло вам бу- 
дут открывать огонь. А однихя вообще не- 
навижу. Е 
Представьте себеесть и невидимки, ко- 


‘торые появляются перед самым вашим но- 


сом, оставляя ракетчиков не у дел. А появ- 
ляются-то они партиями по несколько илук. 
Слава богу, что выдают со временем новые 
достижения. Так, одно из них — нечто напо- 
добие энергетического купола — нередко 
будет спасать вас в критических ситуациях. 
Купол этот накрывает всю команду и жуки 


» Не смогут добраться до десантников. Дру- 


гое дело, что его надо запускать тогда, ког- 
да’насекомусы не слишком близко. == 

Управление в игре — более-менее-Я бы 
не сказал, что играть удобно, иногда даже 
злишься по этому поводу: любое неверное 
‘действие приводит к ненужным потерям. 
Да и большой отпечаток ва`процессе игры 
накладывает невозможность сохраняться 
непосредственно в самой миссии, Потому 
придется действительно приложить. все 
свои командирские способности. В интер- 
фейсе, конечно, предусмотрены специаль- 
ные опции, помогающие командованию. 

Так, вы сможете приказать солдатам ве- 
сти себя очень осторожно, идти внима- 
лельно, открывать огонь логусмотрению и 
неистовствовать. Неистовство — ‚стреляй 
во все, что движется и не движется. Помо- 
Гает, если отряд окружен сб всех сторон. 
Также вы можете располагать команду в 
определенном строе: дугой, в линию, тре- 
угольником ит.д. 

_Йгра понравится многим: неплохой сю- 


‚жет, взятый из фильма, приличная графи- 
ка, разнообразные миссии. Но все равно, в 


интересности чего-то не хватае 
ровой процесс довольно однотийн 
этому через десяток уровней неимоверно 
надоедает, 

Наверное, ‘Загар Тиоорегз рассчитана 
в большинстве своем на фанатов-энтузиа- 
стов. А ведь на одном энтузиазме не вытя- 
нешь, пусть даже он будет подкреплен хо- 
рошей графикой. - 


..5ЕМ$$$ 


Штырлиц 2. Танго в Памл: 
ни 


ША 


Вот тебе и на! Не успел наш 
старый знакомый ШтЫрлиц от- 
дохнуть после первого задания, 
как ему сразу подбрасывают 
второе, еще сложнее... 


На этот раз вам предстоит не искать какой- 
то там "Любимый Бюст Гитлера", а факти- 
чески спасать всю нашу планету от сумас- 
шедшей бабульки-привидения по имени 
"фрау Заурих". Впрочем, то, что она приви- 
дение и на редкость опасна для общества, 
вы узнаете только в конце игры, а пока, пе- 
редтем, как во всех подробностях расска- 
зать вам о том, как же именно нужно ре- 
шать все заложенные в игру загадки, поз- 
волю себе замолвить пару словечек об 
этом проекте. 

На этот раз компания ”Бука” не имеет 
никакого отношения ни к производству иг- 
ры, ни кее изданию. Вторую часть приклю- 
чений храброго "суперагента” создавала и 
выпускала на рынок компания ”Магнаме- 
диа", и, надо сказать, сие занятие удалось 
ей на редкость хорошо. 

Игра все так же интересна, красочна, 
юмористична и прочее и прочее... 

Проходить ее все так же несложно, но, 
как обычно, есть в игре несколько мест, где 
можно “зашиться” очень даже надолго. 
Именно поэтому я и предлагаю вашему 
вниманию все нижеизложенное... 

Итак... 

1957-й год. Советский Союз запускает 
на орбиту первый спутник Земли со Штыр- 
лицем на борту. Совершив несколько обо- 
ротов вокруг нашей планеты, Штырлиц 
вдруг оказывается... где-то в мексиканских 
пампасах. Спутник разбился вдребезги и 
его уже ни за что не починишь, впрочем, 
улететь без ракетоносителя все равно бы 
не получилось... А значит нужно срочно 
придумать себе новое суперсекретное за- 
дание, а заодно и выполнить его... 

Перво-наперво идем в деревню абори- 
генов и заходим в хижину, что посередине. 
Это дом Большой Мамочки. Мамочка спит 
на огромной кровати (или лучше сказать — 
нарах) и в ус не дует. Ну, мы ее пока тро- 
гать не будем. Берем с полочки на стене 
бутылку текилы и смываемся. 

Теперь идем в самую левую хижину (ну, 
то есть, которая слева от всех находится). 


Зайдя внутрь, пытаемся куда-нибудь по- 
слать вождя. 

Вождь не посылается...:) 

Заходим в инвентори и отдаем вождю 
нашу любимую радистку Кэт. Вы не смот- 
рите, что она резиновая. Кэт разрабатыва- 
лась в лучших и суперсекретных лаборато- 
риях СССР, так что работает она не хуже, а 
даже намного лучше, чем настоящая. 

Обалдев от суперзрелища, вождь исче- 
зает, и мы теперь преспокойно можем за- 
брать зеркало, что стоит рядом с троном. 

Выходим на улицу и идем направо. Ви- 
дим магазин. У входа стоит охранник и пу- 
скать нас не слишком как-то расположен. 
Он корчит рожи и вопит дурным голосом. 
Ну что же, будем бороться против глупого 
аборигена его же оружием. 

Покажем ему его истинное лицо, достав 
из инвентори зеркало. Хе-хе... Испугался? 
То-то же! 

Заходим в магазин. 

Берем бутылку с текилой и используем 
ее на`пробку в тыкве, что справа-внизу. 
Продавец, глядя на все то и, справедливо 
решив, что вы делаете ему предложение на 
предмет обмена одного на другое, с радо- 
стью соглашается. 

Возвращаемся на полянку к разбитому 
спутнику и затыкаем пробкой опущенный в 
воду конец шланга, из которого фрау За- 
урих поливает кактус. Кстати, кактусы надо 
поливать крайне редко, если вы этого до 
сих пор не знали. А эта, понимаешь, невех- 
да, только растение губии 

Ну вот, так оно получше будет. 

Фрау не выдерживает такого потрясе- 
ния... ну как же, вода-то кончилась... и гро- 
хается в обморок, выронив из рук шланг. 
При этом у нее из-за пазухи вываливается 
огромная пиранья. Забираем пиранью и 
шланг и идем найраво мимо таблички с на- 
званием озера "Титикака”. 

Видим пришельца и аборигена с "там- 
тамом”. Кликаем на пришельце правой 
кнопкой мыши и выбираем раскрытую ла- 
донь. Добрый гуманоид подарит нам стран- 
ного вида штуковину. Сделана она из золо- 
та и при этом очень напоминает классиче- 
скую "распальцовку". 

Ну что же, пригодится, наверное... 

Берем пиранью и используем ее на де- 
реве слева от гуманоида, справа от вас. 


Голодная рыбина враз хватается за 
прочный ствол и перегрызает его... Не го- 
полам, правда... а так, немного... 

Из полученной трещины выступает рези- 
новый сок. Используем на сок золотую 
распальцовку”. Что получилось? Правиль- 
но! Навороченное "изделие номер 2”. 

Далее придется вернуться в деревню и 
поменять в лавке торговца кусок шланга на 
лежащее у него на полке изделие почти что 
из той же серии, как и то, которое мы толь- 
ко что соорудили сами. Просто кликаем 
шлангом на "воздушный шарик” и все. 

Полученную резинку относим к инопла- 
нетянину. 

_ Ого! Так оон, оказывается, водород выды- 
хает (или гелий, кто его там разберет). Да 
еще и заснул, сердешный... Отлично! Бе- 
рем наш "шарик" и используем его на гума- 
нойда. 

Теперь возвращаемся на главную полян- 
ку и используем надутый ”шарик” на дере- 
во с табличкой Соса-Сов. Сорвав листок с 
дерева, возвращаемся в деревню и с чув- 
ством собственного достоинства идем... в 
хижину к Большой Маме. 

Используем на спящей громадине соб- 
ственноручно приготовленное “изделие но- 
мер 2” нестандартного вида и... смотрим 
мультик... 

После некоторых событий, на которые 
мы повлиять были не в силах, Штырлиц об- 
наруживает себя в гнезде белоголового ор- 
ла. 

Пытаемся, кликнув мышкой на одном из 
склонов горы, покинуть гнездо. После не- 
удачной попытки подбираем яйцо, остав- 
ленное птицей без присмотра, а далее... 

В общем, птичку жалко... очень... 

Свалившись вниз, берем в центре экра- 
на между двух лиан семечку бамбука, смо- 
трим на слона в очках, идем налево, и... ус- 
пешно проваливаемся в яму. 

Кроме нас в яме почему-то уже сидит 
дикобраз-безобраз. 

Щелчком правой кнопки мыши и исполь- 
зуя "чиста пацанский базар”, два раза "на- 
езжаем” на колючее животное. Дикобраз 
вас пошлет... пару раз, а затем пошлет вас 
окончательно, выставив на показ все свои 
иголки. Прыгаем на них своей нежной поп- 
кой и пулей, при этом дико вопя, вылетаем 
ИЗ Ямы. 

Далее вам необходимо поймать бабочку, 
пока она не станет таковой (то бишь, успеть 
сорвать с дерева кокон). Срываем и идем 
налево. Оказываемся на следующем экра- 
не и сразу же подбираем мешок, валяю- 
щийся под деревом. Возвращаемся назад к 
слону. Показав ему нашу любимую Кэт, на- 


блюдаем за тем, как слоник... помогает нам 
собрать целую кучу очень полезных удоб- 
рений. Идем к обезьяне, которая сидит на 
дереве, под которым мы нашли мешок. Са- 
жаем в землю под деревом семечку и удо- 
бряем_ее для более эффективного роста 
слоновьим пометом. Поливаем, чем Бог по- 
слали... Бамбук, как известно, растет очень 
быстро, так что пары минут хватит, чтобы 
добраться до наглой обезьяны и "зарядить" 
ей шикарного "пенделя”. 

Животное улетает, и мы можем пройти 
дальше. 

Идем направо и видим на дереве дре- 
весную лягушку. Очень ядовитую и на ред- 
кость добрую. Только вот кушать, понима- 
ешь, хочет, зеленая. 

Даем ей кокон. 

Лягуха враз его лопает. При этом поче- 
му-то кожа у нее чернеет, а на спине лягу- 
хи выступают крохотные пузырики с ядом. 

Берем иглу... Ту самую, что подлый ди- 
кобраз-безобраз оставил у нас в... мягком 
месте, когда "помогал" нам выбираться из 
ямы... Смачиваем ее в лягушачьем яде и 
идем еще правее. 

У реки валяется змея. Просим ее под- 
бросить нас до ближайшего города, однако 
змея нас игнорирует самым наглым обра- 
30м. 

Стреляем в нее ядовитой иглой. Змею 
плющит и колбасит, и мы теперь при помо- 
щи нее можем спокойно перейти через... 
реку, а точнее — океан, как оказалось впос- 
ледствии. г 

Вот мы и в Мексиканском городке Лос 
Мексикос. Г 

Первым делом поднимаем бутылку с 
кетчупом и двигаемся вверх по берегу. По- 
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говорив с купальщиком, заходим в бар (ко- 
рабль) и разговариваем с фрау Заурих, 
вникая в ее нужды относительно педали к 
пианино. Выходим из бара через противо- 
положную дверь и на выходе убираем на- 
глую... э-3-э... женщину” путем использо- 
вания на ее парике нашей ненаглядной Кэт. 

Не выдержав конкуренции, “лекгомыс- 
ленная” девка покинет свое место работы, 
открыв вам путь дальше. 

Далее следует двигаться направо до ка- 
фе @РГ$, где внутри вы найдете пастора 
Шлага в плачевном состоянии. Вылечив его 
от простуды путем закапывания в нос кет- 
чула СИ, он даст вам свою машину марки 
"Запежорец" и полную канистру спирта к 
ней. Машина стоит буквально в двух шагах, 
и, как выясняется, "питается” одним только 
чистым спиртом. 

Кошмар! Такое разбазаривание "драго- 
ценной жидкости” просто недопустимо! Ка- 
паем в бак буквально пару капель получен- 
ной от пастора жидкости, а остальное... са- 
мо собой выпиваем. 

Садимся в машину, успешно ее разбива- 
ем (ну дык, это... пить надо было меньше} 
и... таким вот образом добываем необхо- 
димую педаль для фрау Заурих. 

От сего приобретения фрау оказывается 
просто на седьмом небе от счастья и быст- 
ренько запихивает так необходимую ей де- 
таль в свое пианино. 

Педаль, как оказывается, для пианино не 
очень подходит и, после небольшого взры- 
ва, мы наконец получаем в свое распоря- 
жение бармена нестандарной ориентации. 

Выпрашиваем у него (правая кнопка + от- 
крытая ладонь) пакетик с острыми чипсами. 

Теперь идем к церкви, возле которой { _ 
раздолбали машину и поднимаемся вве,,... 
по улице. 

Заходим в ворота. 

За воротами стоит странного вида ло- 
шадь. То ли пьяная, то ли просто в кедах...:} 

Предлагаем ей чилсов, получаем копы- 
том по зубам и... 

Оказываемся на следующем уровне! 

Двигаемся направо по экрану и разгова- 
риваем с няней (негритянка с кофемолкой). 

С помощью правой кнопки мыши выбрав 
ладонь, просим у нее ее агрегат. Негритян- 
ка отказывается. 

Потом она встает, поворачивается к вам 
спиной и высыпает свежемолотый кофе в 
какую-то там миску. Пока она отвлечена, 
берем ее’ стул и передвигаем его на сол- 
НЫШКО. 

Отжары тетка заснет, а мы... Правильно! 
Конфискуем так необходимый нам агрегат. 

Теперь направляемся в дом (дверь пря- 
мо возле негритянки, под навесом). Виг" № 
дедулю, разговаривающего по телефону. 

Проходим мимо него в другую комнату и 
знакомимся... с собственным папой. 

Впрочем, папа, скорее всего, липовый, 
ибо нам-то очень хорошо известно, что на- 
ши родители — Партия и Ленин, а не какой- 
то усатенький типчик, отбивающийся от мух 
с помощью дезодоранта. 

Возвращаемся в комнату к дедуле и за- 
бираем тельняшку, что висит на пулемете. 
Теперь около дверного косяка, где висит 
шинель, нажимаем на телефонные провода 
(аккурат между шинелью и косяком} и уст- 
раиваем деду короткое замыкание. 


“ 


После сеанса шоковой терапии подни- 
маем вывалившиеся у деда золотые челю- 
сти, лежащие у кресла, и возвращаемся в 
комнату псевдо-отца. 

Набрасываем ему на голову тельняшку, 
избавив тем самым страдальца от мух. За- 
бираем ставший теперь ненужным баллон- 
чик с дезодорантом и выходим на улицу 
(через комнату деда). 

На газоне стоит статуя обнаженной де- 
вицы. В инвентори берем челюсти деда и 
используем их на кофемолке. Получаем от- 
менный золотой порошок. Теперь флакон с 
распылителем используем на статуе и кра- 
сим ее под золото. 

Забираем статую с собой и идем нале- 
во. 

Видим тетушку, раздающую деньги ре- 
бятишкам. Предлагаем ей свою материаль- 
ную помощь и дарим "золотую” статую. В 
знак благодарности тетка предлагает на- 
учить нас танцевать ламбаду. Танцуем.. 
снова танцуем... опять танцуем.... все вре- 
мя танцуем и... пробиваем стену сада насх- 

зь. Во как танцевать надо! 

Оказавшись возле тюрымы, соблазняем 
охранника надувной фигуркой Кэт. И пока 
тот увлечен воскрешением "упавшей в об- 
морок” девицы, пробираемся во двор. 

Во дворе клянчим у чернокожего пацана 
мяч (все той же правой кнопкой и раскры- 
той ладонью). Убедившись, что мяч нам на 
нахаляву не обломится, покидаем двор и 
идем направо. 

Это еще что такое? Опять фрау Заурих?! 

Стоит, бедная, просунув голову в дырку 
в огромном плакате, и ждет, пока ее хоть 
кто-нибудь сфотографирует. Уважим бабу- 
лю, кликнув на фотоаппарат. Теперь зай- 
дем за плакат и, по доброму так, выбьем 
стремянку у Фрау Заурих из-под ног. Вот, 
так будет намного живее! 

Возвращаемся к фотоаппарату и делаем 
еще один снимок. Затем идем во двор 
тюрымы и предлагаем снимки пацану. 

Один снимок пацан забраковывает, зато 
второго он приходит в полный восторг и 
с радостью отдает вам мяч. 

Мячом нужно сбить камеру наблюдения. 
В попытке ее снести Штырлиц пробивает 
стену насквозь. Камера при этом остается 
целой и невредимой. (Вот гады! Опять мяч 
перекачали!). Ладно, лезем в образовавшу- 
юся дыру и оказываемся... в расположении 
военной части. 

Попытки пройти мимо собаки успехом 
не увенчались. Посему кликаем на красную 
стрелку на стене справа (именно на стрел- 
ку, в противном случае вы никуда не попа- 
дете) и оказываемся в караульном помеще- 
нии. После разговора с охранником, кото- 
рый в итоге заснет, пытаемся взять со сто- 
ла кусок колбасы. 

Вот руки-крюки! Колбаса падает на пол, 
где ее сразу же подбирает рыжий и наглый 
котяра. 

Нуладно, хоть его с собой заберем. Экс- 
проприируем также солонку со стола и пе- 
реключим рубильник на стене возле входа. 
Выходим, предлагаем кота собаке... Ого, а 
кот-то, оказывается, собакоядный... 

Жаль, конечно, псину, но... кто же знал, 
что так получится? Зато, правда, путь осво- 
бодился. И то ладно... 

Берем красный домкрат, что у стены 
лежит, и двигаемся налево мимо часового 
в направлении полевой кухни (обозначен- 
ной указателем Ка). Дойдя до повара, 
нужно кликнуть солонкой на пачку с солью. 
Теперь возвращаемся к месту, где тусо- 
вался часовой. 


Странно, куда это он подевался? А! За 
кучей мусора с табличкой "М” примостил- 
ся. Видать в вашей солонке не соль была, а 
кое-чего похлеще. Пурген, например, ло- 


шадиная доза... 

Ладно, пусть себе сидит, а мы пока пуле- 
мет заберем... Е 

Теперь найдите чуть выше кучи, за кото- 
рой страдает часовой, возле указателя ме- 
сто, где курсор меняет форму, и кликните в 
этой точке. 

Вот вы и на следующем уровне! 

Опять фрау Заурих! На этот раз что-то в 
бинокль высматривает. 

Дадим-ка ей пулемет... ОЙ! Тяжелый ка- 
кой он, оказывается. Фрау роняет оружие 
на электрические провода и падает за- 
мертво (впрочем, как окажется впоследст- 
вии, не насовсем). 

Теперь, чтобы прорваться через сталь- 
ную дверь, необходимо использовать дом- 
крат на рельс под вагонеткой, дабы создать 
нечто вроде горки, после чего остается 
только успеть запрыгнуть в вагонетку. 

Вот вы и в шахте Бормана. Прямо рядом 
с вами находится электрический щиток, на 
котором нужно нажать кнопку. После того 
как опуститься лестница, кликните правой 
кнопкой мыши на пьяном офицере и выбе- 
рите кулак с отогнутым средним пальцем. 
Делайте это быстро, второй попытки не бу- 
дет. Офицер зацепится за лестницу и боль- 
ше ее уже не отпустит. 

Поднимаемся наверх и берем номерок с 
цифрой ”5”, висящий на стене. Далее при- 
дется снова спуститься вниз, ибо зловред- 
ная фрау Заурих (вот настырная!) дальше 
вас не пустит. 
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Спустившись, продвигаемся налево до 
компрессора. Тут нужно кликнуть на конец 
шланга, тянущегося от отбойного молотка 
рабочего, тем самым подсоединив его к 
компрессору. После того как рабочий "от- 
даст концы” (перетрудился, бедняга), за- 
бираем отбойный молоток (ему он больше 
не понадобится) и пробиваем стенку вруч- 
ную. 

После трудов тяжких мы оказываемся в 
кладовке в комплекте с кладовщиком. Кли- 
каем номерком на белую бутылку с хлоро- 
формом и забираем ее с полки. Поднима- 
емся наверх и отдаем бутылку противной 
фрау. 

Бабка, приняв хлороформ за суперэф- 
фективное моющее средство и нанюхав- 
шись его до одурения, ложится спять пря- 
мо на полу. 

Идем к лифту. Надуваем нашу ненагляд- 
ную Кэт и отправляем ее в кабину, после 
чего идем вслед за ней. 

Опланьки! Крепление заело... Ну что за 
невезуха! 

Возвращаемся к кладовщику и клянчим у 
него (уже знакомым вам способом) его бу- 
терброд с маслом. 

Возвращаемся к кабине и смазываем за- 
евшее крепление маслом с бутерброда. 

Вот вы уже и внизу, только почему-то 
ВНИЗ ГОЛОВОЙ. 

Прямо под вами валяется брезентовая 
рукавица. Подбираем ее и натираем ею же 
поручень кабины. 

От трения поручень раскаляется и... вы 
на свободе! 

Теперь поднимаем с пола красную звез- 
Ду и со всей пролетарской ненавистью ки- 
даем ею в Бормана, само собой попадая... 
в трубу с жидким азотом. 

Борман коченеет и превращается в айс- 
берг. 

Остается только подхватить звежеизго- 
товленную статую и прошибить ею дверь 
справа. Вот и все! 

Смотрим заключительный мультик и... 

Ждем новых серий! 


ЗЙег{Мап 

Зйег{Мап@\и+. Бу 

Игра для обзора предоставлена 
Интернет-магазином 
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Кукол дергают за нитки 
Большинство моих знакомых считает, что 
сама технология Мобоп Сарёше появилась 
на свет вместе с Мопа! Кота что именно 
Асбатт первой пришла в голову идея обле- 
пить актеров проводами и заставить пля- 
сать перед камерами, а отснятый материал 
перевести потом в цифровой вид и вставить 
виру. Вы тоже так думали, не правда ли? 
Нет, ребята, все не так (сорупов). Причем, 
если вы достаточно давно играете в ком- 
пыютерные игры, то скорее всего вспомни- 
те великолепный файтинг фирмы Асбат — 
Мона! Кота. В Мопа! Котбаёе Мовоп 
Сариге впервые пришел в игры, а у самой 
технологии есть долгая и интересная исто- 
рия, компьютеры в которой, кстати, присут- 
ствуют далеко не 6 первых дней, 

В середине 70-х студия Уолта Диснея 
для реалистичной анимации человеческих, 


персонажей стала использовать технику, 
называемую ротоскопия. Аниматоры брали 


Фрагменты! кинопленки и на специальном 
станке перерисовывали с реальных акте- 
ров фигурки героев будущего мультфиль- 
ма. Представляете, сколько на это уходило 
бил и времени? Тогда еще не было доста- 
точно мощных компьютеров, и художникам 
приходилось каждый кадр рисовать вруч- 
ную (что примечательно, в советском муль- 
типликате для обозначения этого процесса 
использовался термин "эклер" — так назы- 
вался трофейный ‘немецкий станок рото- 
скопии, доставшийся в наследство. от нем- 
цев, монтировавших на нем пропагандист- 
скую кинохронику). Так на свет появился 
самый первый "ручной" Мобоп Саре. 
Вначале 80-х медики в американских ин- 
ститутах стали применять компьютеры для 
исследования человеческого тела. Том Кал- 
верт, профессор кинезиологии и компью- 
терных наук, предложил использовать по- 
тенциометры, прикрепляя их к различным 
суставам на человеческом теле, Компьютер 
измерял данные приборов и показывал на 
экране двигающийся скелет человека. Кал- 
верт использовал свое изобретение для на- 
Рлядного изучения кинематики человечес- 
кого организма, дефектов мускулатурной 
системы, а также для... демонстрации па- 
де-де в хорвографических классах. 
Чутьпозже, в 1982-83 году, компьютерные 
установки, отслеживающие движения чело- 
века, стали использовать `в- компьютерной 
графике. Первые комплексы Мол Сариге 
были оптическими. Принцип их работы был 
следующим; на теле актера в местах сочле- 
нений и суставов крепились маленькие лам- 
почки или же обычные светоотражающие 
элементы (наподобие велосипедных ката- 
фот), после чего движения фигуры снима- 
лись на камеру. Для получения объемного 
изображения актера снимали двумя камера- 
ми, под разными угвами. Совмещая коорди- 


наты одной и той же лампочки, полученные с: 


двух камер, можно было достаточно точно 
вычислить месторасположение точки в про- 
странстве. Такие оптические системы были 
весьма медленными и неточными. К томуже, 
отснятый материал требовал дополнитель 
ной обработки и фильтрации. 


и через редакцию. 


Открыта подписка на 1-е далек 
полугодие 2001 года.- Е 
Подписаться можно в любом "ЩЕ. 
почтовом отделении РБ 
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В 1988 году в недрах Эйсоп Сгарыс$ 
придумали достаточна оригинальный спо- 
соб управлять мимикой компьютерного ли- 
ца, используя для этой цели марионетку. 
Так появился "Майк-болтающая-голова” — 
компьютерный персонаж, способный ше- 
велить губами, моргать глазами и вертеть 
носом. А управлялся он особым устройст- 
вом, надеваемым на пальцы. Впоследствии 
$С! усовершенствовала "Майка” и создала 
настоящего компьютерного человечка, спо- 
собного дрыгать ножками, ручками и всем, 
что только может дрыгаться. Управляло им 
особое устройство, выполненное в виде 
механической руки, крепившейся к руке че- 
ловеческой (видать, одних пальцев было 
уже не достаточно}. 

С течением времени технологии Мобоп 
Сарфиге совершенствовались, становились 
удобнее и точнее. Взамен светодиодов 
стали использовать магнитное поле {актера 
обклеивали маленькими металлическими 
детекторами}, и даже изобрели специаль- 
ные костюмы “ехозкее(оп”, позволявшие 
отследить даже малейшие движения мус- 
Кулов. 

В 99-х годах Мовоп Саршге стали ис- 


„зользовать не только в компьютерной инду- 


стрии. На американском телевидении в те- 
чение трех с половиной лет выходила дет- 


ская передача Сапайе Ремспе. Главный ге- 


рой — доброе приведение Мат — общался 
с различными актерами и приглашенными 
гостями (чтобы понять, как это выглядело, 
‚вспомните фильм "Кто подставил кролика 
Роджера”). Мата создавала целая команда 
"кукловод, управлявших движениями ком- 
пыютерного персонажа, используя системы 
Мовол Сариге. На производство семими- 
нутной передачи уходило около шести- 
восьми часов работы. 

В 1992 году компания Эит@гарйюз раз- 
работала систему слежения и обработки 
мимики человеческого лица. Первый про- 
тотип был продемонстрирован на выставке 
видео-игр, где всеми любимый герой Ма- 
рио общался с публикой с компьютерного 
экрана, отвечал на вопросы, смеялся и 
‘строил глазками. Естественно, всеми дви- 
жениями физиономии Марио управлял си- 
девший за экраном актер. Следующим изо- 
бретением Эвт@гарИс$ стала специальная 
перчатка “кукловода”, преобразовывавшая 
движения актера в движения фигурки на 
экране. 

А потом... потом, в 1993 году появился 
Мопа! Кота. Процесс Мовол Сар!иге осу- 
ществляли с использованием оптической 
технологии, шестью различными камерами. 

Сейчас Мойоп Сариге используют все 
кому не лень. Трехмерные файтинги а-ля 
Теккеп, сексапильные движения попки а-ля 
Лара Крофт, реалистичная мимика лица а- 
ля НаН-ИЕ — все это, и много другое, — 
Мобоп Сарёлте. Технология, соединившая 
два величайших изобретения человечества 
— кино и цифру. И все же нам, людям, есть 
чем гордиться. 


П ЛЕ” 


Игорь Власов 
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«Сетевые 


В нашем любимом жанре — эпоха пере- 
мен. Уходят старые кумиры, приходят 
новые. Меняется поколение, а вместе с 
ним и представление о том, каким дол- 
жен быть Настоящий Квест. Время ис- 
кусственно раздутых монстров ТНе 
Гопде${ ФЗотеу и Езсаре Егот Мопкеу 
1$1ап@ и прочих американских. и америка- 
низированных уродцев ушло, наступает 
время Старого Света. Свежая волна идет 
оттуда, откуда ее никто не ждал — из 
Франции. Нет-нет, речь не будет идти о 
навязшей в зубах Сгуо, последний год 
выпускающей редкостный отстой. На не- 
босклоне европейских квестов ярко за- 
блистало новое имя — дех+. 


Нельзя сказать, что фирма эта — новичок в игровом 
мире. На ее счету отличный классический Бгасиа: 
Везитесвой, интересный опыт скрещивания квеста и 
ймпо Боск Рам$1313, а также несколько проектов сов- 
местно с Сгус мегас!уе. И вот новая попытка. должен 
признать, вполне удачная. “Лувр: последнее прокля- 
тие” — типичный представитель европейского квеста. 

Характерная черта европейского искусства (с тем, 
что компьютерные игры в целом и квесты в частности 
— искусство, спорить никто не будет, надеюсь?) — по- 
пытка избежать голой, пустой развлекательности. Ра- 
зумеется, масскульт никуда не исчезает, его полно, и 
"лучший квест года” (все поняли, о какой игре идет 
речь? Кто не понял — поглядите, о какой игре взахлеб 
писало большинство изданий этак с полгода назад} — 
яркое тому подтверждение. Тем выгоднее смотрятся на 
этом сером фоне действительно прекрасные игры. 

Что интересует в первую очередь квестера, когда он 
распечатывает диск с очередной игрой, способной — 
по словам разработчиков и издателей — перевернуть 
его представление о том, какова должна быть Настоя- 
щая Игра? Сюжет, геймплей, графика. Версию о пре- 
валировании графики над всеми прочими составляю- 
щими Игры сразу отметем как вредную и мелкобуржу- 
азную. Остаются сюжет и геймплей. И вот тут-то вста- 
ет проблема выбора. Считать развитие сюжетной ли- 
нии основным критерием при оценке квеста? Так был в 
свое время Уюодгий апб Ме ЭснпЮые: вроде бы все 
при нем — и сюжет, и.графика, и персонажи — а про- 
шел незамеченным, сгинул, оставшись в воспоминани- 
ях стариков как скучная серая поделка под Соб. 

Слава богу, Лувру эта участь не грозит. Пожалуй, 
впервые — со времен Абапёз: Тле 10$ Таез ст Сгуо 
\тегасвуе далекого 1997-го года выпуска — европей- 
цам удалось сделать динамичную и интересную игру. 
Что самое приятное — разработчикам удалось избе- 
жать основного недостатка, характерного для прочих 
французских творений — нудности. Игра проходится на 
одном дыхании. Но обо всем по порядку. 


Встречают 10 ОДЕЖКЕ... 
Одежка достаточно традиционна, но от этого не стано- 
вится хуже. Тот же движок, что и в Огасиа, тот же 


>. 


- Нож © касзотом ] 


стиль художников. Неизменная историческая точность 
в изображении окружающей обстановки. Соблазн по- 
сетить знаменитый Лувр, причем сразу в трех эпохах 
— Карла \, Генриха М и Людовика ХУ. Понятно, что 
дворцовый комплекс, называемый Лувр, не мог столь- 
ко времени оставаться неизменным — и игроку предо- 
ставляется прекрасная возможность увидеть, как ме- 
нялся облик дворца на протяжении веков, а заодно и 
сравнить с современным его состоянием — благо не- 
которые фрагменты нынешнего Лувра также доступны. 
Зрелище, кстати, удручающее:( — абсолютная безли- 
кость стекла и металла там, где несколько веков назад 
бурлила дворцовая жизнь, строились интриги и гото- 
вились заговоры. Теперь же — пуленепробиваемые 
витрины, эскалаторы и толпы туристов. 

Впрочем, это уже лирика. Тем более что туристов в 
игре как раз и не замечено — основное действие раз- 
ворачивается ночью, когда оные туристы мирно спят в 
своих отелях, совершенно не подозревая о том, что мо- 
пу и не проснуться, если скромная девушка со звуч- 
ным именем Моргана не спасет этот худший из миров. 

Да-да — в соответствии с игровой модой последне- 
го времени главным героем является особа женского 
полу. Весьма привлекательная, особенно в своем 
спецкостюме из латекса. Поклонникам безвременно 
почившей Лары советую повнимательней присмот- 
реться к Моргане — возможно, в их осиротевших серд- 
цах вспыхнет новое чувство:). 

Вид "из глаз" вполне традиционен дл 
равно как и обзор на 360 градусов»: 


Древние. ен енды живучи... 
Бедные тамллиеры Йавшие жертвой алчности ‘Филип- 
па Красивого, оболганные и’ преследуемые, они на 
долгие века стали ‘пугалом христианской Европы. Про- 
клятье сожженного на костре Верховного Магистра 
Жака де Молле получило в глазах народа зримое во- 
площение в виде Столетней войны, "жакерии” и про- 
чих обрушивихся на Францию несчастий и немало 
поспособствовало утверждению легенды о дьяволопо- 
клонничествечленов разгромленного ордена. Легенда 
дожила до наших Ней, вначале 90-х добравшись и до 
нас, игроков; В виде эпохального Вгокеп Э\мога: Тне 
Эпавом ое Тетарагь, И вот -- новое воплощение. 
Как следует, | итро, Морана получает от внезап- 


Буквально через ведколько минут игры , вестера лад- 


стерегавг: неожиданная ‘проблема: развитой. столь { 


‚ каждой есть подсказка в самой игре — надотолько хо- 


раскиданные по большинству локаций ящики, в кото- 
рые часть барахла можно выложить — до лучших вре- 
мен. Разумеется, предугадать, что понадобится в бли- 
жайшее время, игрок не в состоянии, поэтому прихо- 
дится постоянно наведываться к ближайшему ящику 
для поддержания актуальности инвентори. Некоторые 
предметы — например, великолепный нож-кастет 
душу бы продал за это чудо) — исполь- 
чески постоянно, другие — один-два ра- 


особъайчеловеколюбием, ‘поэтому не бойтесь лишний 
раз использовать оружие но о прямому назначению. Что 


открытой схватке у Морганы нет никаких 
шансов противостоять охране, поэтому придется на- 
прягать мозговые извилины, отбросив пагубное жела- 
ние. перестрелять всех к чертовой матери — все-таки 
это квеста не биаке. 

ый номер — переодевание. Воплощенный 
идеал: феминисток, "ужас, летящий на крыльях ночи” с 


арбалетом в руках; превращается тов ‚стражника, 0.8. 
горничную/атто и вовсе в скромного: молодого челове-* 


ка, ухаживающего за придворной дамой. Дама, впро- _ 


чем, с первога взгляда. разгадывает истинную сущ- 
ность “кавалера”; равно-как.и немногочисленные по- 
мощники в каждой злохе. Прочие же персонажи такой 
проницательностью неё обладают. Чс-и позволяет 
Моргане беспрепятственно: бродить по Лувру’ творя 
всяческие безобразия под носом у стражи. 


„провожают ив. УМУ = -- 
Паззлы в игреерганична вписаны, Е жет, ихотя и не 
отличаются особым разнообразием и оригинальнос- 


тью, порой могут поставить в тупик не очень внима- 
тельного игрока. Основное занятие — поиск разнооб- 
разных ключей, коих! ый 


мНОе. количество. За- 


ние на темные углы. 

За время`своих поисков Моргане придется освоить 
несколько. смежных профессий — от алхимика, изго- 
тавпивающего яды, до физика-любителя, ставящего 
опыты е электричеством и лейденской банкой. Придет- 
ся проявить и знание истории милой Франции (ко же 
не знает, какой король скрывается за прозвищем 
Франсуа-Перо?}, и эрудицию в области живелиси, и 
талант астролога. Впрочем, загадки довольнопагкие, к 


рошо поискать. Е 
Самая сложная часть игры — финальная Обойтись 
без неоднократного цикла Заме-№зад вряд ли удастся, 


`ибо, собрав все четыре проклятых предмета, права на 
_ ошибку „Моргана не имеет — расплатс : 


момент игры шел г ив реальн 
волнуйтесь, игра не рассчитана на 


веревших от голода квестоманьяков 
на спокойное обдумывание каждого да 
ствия будет предостаточно. 

Что радует в игре — непрерывное, б 


рового процесса, чем часто грешили их коллеги из 
"Стус. Единственное, в чем творение-пфех+ уступает. 


Маленьких кои. яа. об . 


Виртуальные радости 
№12, декабрь, 2000 


которых зачитывается сухой исторический экскурс в 
историю Лувра — все, что могут предложить разработ- 
чики. При том богатстве материала, на котором пост- 
роена игра, это выглядит издевательством. Соединить 
бы научную основательность ранних Сгуо’вских проёк- 
тов с динамизмом и сюжетом !пдех+ — получился бы 
идеальный представитель жанра ед\аптеги. Увы, о 
нем остается только мечтать. 

Итак, Апокалипсис отменен, зло (в представлении 
авторов игры, конечно; по мне — так тамплиеры имели 
полное право совершить все приписываемые им зло- 
деяния) наказано, проклятие Магистра не успело про- 


° звучать. Все? 


Приключения Морганы в России 

Нет, не все. Ибо необходимо сказать несколько слов о 
работе локализаторов — фирмы Руссобит-М. Их пер- 
вый опыт в локализации — игра ”Ацтеки. Проклятие 
Золотого города” — был весьма удачен и великолепно 
смотрелся на общем фоне 1999-го года. Прошел год 
— что мы имеем в результате? 


`Результат неплох, благо почва для сравнения гораз- 


„до богаче. Весь нынешний год игроков потчевали кон- 
-вейерными локализациями Сгуо’вских поделок — стан- 


даотные голоса, невыразительная актерская игра. Тем 


‚приятней было услышать живую, запоминающуюся 03- 
_вучку Лувра. Особенно хотелось бы выделить актера, 


овучившего Призрака. Да и остальные актеры со своей 


"задачей справились на пятерку. 


Сложнее с текстом перевода. Не всегда он точен, 


‘овобенно режут слух странные варианты имен Француз- 


ских королей. Все-таки дело происходит во Франции, 


-ббэтому имена Чарльз (Карл), Генри (Генрих) звучат 
„Весьма странно. В остальном — каких-то явно бросив- 
> щихся в глаза (и уши) ляпов, в особенности при отс 


вии оригинальной версии для сравнения, не замеч 

В качестве итоговой оценки — "Лувр: последнее про- 
клятие” является лучшим представителем жанра из вы- 
пуценных в нынешнем году, сравниться с которым не 
дано ни серости "квеста для домохозяек” Тпе 1опдез! 
отеу, ни автоплагиатору Ессаре тот Мопкеу |чапд. 


В. Ефимов 
дагдеп@ро$тап-ги 
Вр: //мимм.ЗаМез.ги/ 


16 МЬ 30. Настоятельно. 
дуется: РА, 256 МЬ, 64 МЬ 30 


Вот признайтесь, какой нормальный русский 
{прошу прошения, русскоязычный} геймер 
не лобит быстрой стратегии, да еще в ре- 
альном и Между тем, ‚ такие анома- 


у. ы 


_о 


ейтев меня камни, новсе риал ста: 


виртуальные радости 
№12, декабрь, 2 


Балансируйте мечи, господа! 
Ведьмак, весна какого-то года. 


Ине замечают, как плачет ночами 
Та, что идет по жизни смеясь... 
Известный телеведущий. 


Посвящается человеку, которому припи- 
сывается авторство ”Глупого Ламера” — 
да не сочтет он за обиду. 


Некоторое время назад я имел неосторожность выска- 
зать определенные рассуждения о компьютерных иг- 
рах. В частности, попытался их классифицировать. И 
привести алгоритм прохождения любой РЕСУРСНОЙ 
игры, практически всеми РТ5-никами неоднократно 
испытанный на себе. 

Тотчас возник и вопрос: а что, собственно, такое — 
ресурс игры? Лес, нефть, деньги, кристаллы, газ в 
крафтах, спайс и те же деньги в Дюнах. 

В Негоез'ах ресурсов как бы побольше, но суть их от 
этого не меняется. Ресурс — любой, как в игре, так и в 
жизни — физическое воплощение ПРАВА на действие. 
Таков главный смысл ресурса (хотя и иных смыслов у 
него геймеры наберут немало). 

В играх типа хорошо растянутых пошаговиков, напо- 
добие игр по почте (Рву-Ву-Е-Май, далее РВЕМ), это 
ясно выражено. Те, кто играет в подобные игры давно, 
надеюсь, подтвердят — иногда желательно много ре- 
сурсов в игру не вводить, обойтись одним-двумя. По- 
тому как вопрос игры ("торговли, любви и жизни” — (с) 
Сташефф) всегда один: удастся или нет? Если у него 
(меня) есть это право (читай — этот ресурс), то удаст- 
ся с гарантией, не о чем беспокоиться. Если нету — то- 
же не о чем беспокоиться. Правда, слегка по-другому. 

Откуда еще один смысл ресурса, более глубинный, 
если угодно, подсознательный — наличие ресурса вы- 
ражает отсутствие беспокойства о будущем. Типа как: 
если у меня денег много, или там друзья хорошие, или 
я умею чего-то востребованное (то есть, то, за что ЗА- 
ПЛАТЯТ), то я могу позволить себе расслабиться. Что 
бизнесмены во всех анекдотах и делают. 

Откуда и ненависть к людям, которые имеют на- 
глость веселиться (радоваться), даже если ресурсов у 
них нет. Как это так, ПОЧТЕННЫЕ? (А непочтенные — 
кто?) Нефти у Вас на один транспорт, дерева на двух 
арчеров не хватит, денег не добыли, дачи не построи- 
ли, а имеете наглость смеяться? И это когда мы, все 
такие из себя деловые, правильные, разрешаем себе 
смех и легкость только после накопления определен- 
ной суммы: вот заработаю миллион, и тут ух... 

Эти реалии, несомненно, знакомы каждому прямо 
из так называемой жизни. "Что наша жизнь — игра! Все 
люди в ней актеры. У них есть выходы, уходы. Семь 
действий в пьесе той...” — далее по тексту одной из 
двух упомянутых пьес. Какой именно, решите сами. А 
мы тем временем попытаемся перейти к некоторой ло- 
гике, которую в рассуждениях вроде бы полагается 
применять, и облечемся в требуемую для этого серьез- 
ность — "Все равно побьют" (с) Козлов. 

Ресурс — вещественное доказательство правомоч- 
ности игровых действий. 

Игровое действие — ВСЕ, что делает данный персо- 
наж в игре (один Игрок может иметь любое количество 
персонажей). 

Игрок — принимающий решения за персонажей иг- 
ры. 

Все игровые действия как первого, так и второго 
нуждаются в подтверждении. Как перед системой пра- 
вил игры, так и перед другими игроками. На Земле 
роль системы правил выполняет система законов. А 
как только речь зашла о подтверждении полномочий 
(прав), то сразу возникают два требования к этому са- 
мому подтверждению; чтобы его можно было потрогать 
и нельзя было подделать. На Земле именно такие тре- 
бования предьявляются к деньгам — то бишь, платеж- 
ным знакам. 

Ресурсом игры является все, что только игрока или 
персонажа может как-то коснуться. В первую очередь, 
конечно, пространство и время, поскольку их проще 
всего смоделировать. Даже не нужен и компьютер — 
возьмите шахматы или го. В обеих играх один из нема- 
ловажных ресурсов — пространство доски. Точнее, 
ключевые точки, занятые твоими фигурами. А вот ко 
времени обе игры относятся различно. В го существу- 
ет оговоренная правилами возможность сколько угод- 
но раз пропускать свой ход, если ты полагаешь, что 
твоя позиция в улучшении не нуждается. В шахматах ты 
ОБЯЗАН ходить в свою очередь, обязан менять ситуа- 
цию. А время, как известно, и есть мера изменений в 
вещах. "Время засыпает там, где не меняют жизнь”. В 
го такое возможно в рамках игры, в шахматах — только 
вне. 

Чем больше в игре доступно действий, тем больше 
требуется ресурсов для их подтверждения. Однако иг- 
роки опытные моментально соображают, что у несколь- 


ких ресурсов есть общий эквивалент, и начинают ме- 
рить данную группу ресурсов в нем. Иначе невозможен 
никакой обмен и контакты с прочими персонажами 
очень затруднены. Если же создатели игры не предус- 
мотрели такого эквивалента, игроки, недолго думая, 
вводят его сами. 

Посколько большинство игр пытаются отражать 
обычную жизнь, таким общим знаменателем чаще все- 
го служат деньги. Игры, претендующие на экзотич- 
ность, вводят и придумывают всякие супергипермине- 
ралы, вещества с громкими названиями, но для той же 
роли, для которой цивилизация планеты Земля дав- 
ным-давно выдумала и проработала идею денег как 
общего обменного эквивалента, меры сравнительной 
ценности ресурсов. Далее по тексту этот общий ресурс 
так условно и будет называться — деньги. Хотя в кон- 
кретных играх это может быть и спайс, и золото, и ино- 
планетный минерал, и магические кристаллы. 

А то, что за деньги не купить, например, музыкаль- 
ный слух? Удачливость? Любимую ВРС-играми магию 
и магическую энергию? 

„Игры, в которых все ресурсы можно оценить через 
один общий, далее по тексту условно называются игра- 
ми в одной плоскости. Если же есть такие ресурсы, ко- 
торых за деньги не купишь, то в игре уже как минимум 
две плоскости. Если в игре есть возможность преобра- 
зовывать ресурсы одной плоскости в ресурсы другой 
плоскости — через специальную постройку, или закли- 
нание, или еще как-то — плоскости будем называть 
связанными. 

Аесли вспомнить, что ресурсы могут быть как исчер- 
паемы, так и неисчерпаемы, то основные принципы 
прохождения крафтовых и им подобных сценариев тут 
же кристаллизуются с алмазной ясностью. Лишить 
противника ресурса. Обеспечить бесперебойное снаб- 
жение ресурсом себя. Всегда уничтожать то, что дает 
противнику возможность производить юниты, а не со- 
средотачиваться на ловле блох, то есть, этих самых 
юнитов. Остальное — вариации на тему. 

“Тугя еще`один реверанс медам и месье геймерам 
сделаю: сам я не геймер. И не компьютерщик, навер- 
ное. И Вы, разумеется, вправе считать все эти строки 
умствованиями теоретика. Но разве не те же принципы 
применяете и Вы сами? 

Предвижу еще такое возражение: прямая ресурсная 
логика характерна для стратегических игрушек. Для ро- 
левых игр эта логика очень косвенная, и иногда быва- 
ет несправедлива. Почему бы это? 

Потому, что мир в ролевой игре — не обязательно 
противник игроку. А много ли Вы знаете стратегических 
игрушек, где можно обойтись без танков? А без тяже- 
Лой конницы в этих игрушках обойтись можно? 

Ресурсы в ролевой игре (здесь имеется в виду ВРС) 
все больше уникальные, и за деньги их иногда не осо- 
бенно напокупаешься, и друг в друга не шибко покон- 
вертируешь. Практически, плоскостей у ролевой игры 
так много, что все они не укладываются в памяти. Поч- 
ти как в жизни. Потому иногда и говорят, что ВР слож- 
нее и как будто умнее стратегий — ресурсных плоско- 
стей больше, игра тоньше, зависимости неочевидны. 

Мы склонны признавать жизненной ту игру, с кото- 
рой не в силах совладать и для которой не можем на- 
писать солюшен. 

Чем больше в игре ресурсных плоскостей, тем труд- 
нее ее сбалансировать. Хорошо сбалансированную иг- 
ру написать вообще нелегко. Еще труднее вывести для 
этого правило. А еще труднее — вывести ОБЩЕЕ пра- 
вило балансировки. Балансируйте мечи, господа! Но не 
забывайте — под рубящий удар ЦТ ближе к острию, 
под колющую, шпажную, технику — наоборот, ЦТ бли- 
же к рукояти, для ножа — ЦТ в самом узком месте ру- 
коятки, чтобы нож при перехватах не выскакивал из 
пальцев. 

Конечно, понятно, что разные игры и балансируются 
по-разному. Но как? Самое простое и первое, что при- 
ходит на ум— дать всем поровну. Для случая, когда иг- 
рает человек против человека, это единственный спо- 
соб не повалить игру сразу. Вступите ли Вы в игру, в 
которой не надеетесь выиграть? Только если прижмут. 
Или если Вы сами себя прижмете: да я! Дая Кваку про- 
шел за два часа! Да я на прозе играл! (Умею иг- 
рать, следовательно, вступаю в игру, зная заранее, что 
силы, в общем-то, далеко не равны. Как попытка стре- 
бовать вину с заведующей магазином.) 

Итак, можно сказать, что в любой игре у любого Иг- 
рока и Персонажа должна быть возможность так или 
иначе, через одну или другую ресурсную плоскость, но 
достигать своих целей. "В игре У КАЖДОГО должна 
быть возможность подвига.” {с} Всадник Роханский. 

Озвучив таким образом основной принцип баланси- 
ровки игр, упомянем немного о самых распространен- 
ных ресурсных плоскостях. 

1) Материальные ресурсы. Нефть, лес, спайс, золо- 
то. Общий ресурс — деньги. Цель и принцип — хране- 
ние и накопление энергии в требуемой форме. 

2) Потенциальные ресурсы. Постройки, ключевые 


поля, удобные позиции, замки. Общий ресурс — прост- 
ранство. Цель и принцип — преобразование энергии. 

3) Активные ресурсы. Войска, герои, отряды, Персо- 
нажи. Общий ресурс — время. Точнее — время жизни. 
Цель и принцип — высвобождение энергии в соответ- 
ствии с решениями Игрока, и через это — изменение 
игрового мира тем или иным образом. 

Все три группы имеют общий ресурс — энергию — и 
могут оцениваться по способности ее накапливать, 
преобразовывать и высвобождать в процессе разру- 
шения или строительства. 

Практика показывает, что по энергии во всякой игре 
есть несколько уровней — от самых слабых и дешевых 
построек, тварей, предметов до т.н. "Высшей Твари” 
типа Титана или Кристаллического Дракона в 
Негоеб’ах, Агедез Зопс Тапк’а в Дюне и т.п. 

4) Косвенные ресурсы — союзы (выход в ресурсные 
закрома соседей), отношения, дипломатические сис- 
темы, информация о состоянии мира. 

5) Количество доступных игровых действий — здо- 
ровье. Измеряется в хитах, воплощает прицип "за все 
надо платить” — даже за излишне быстрый бег, не го- 
воря уж о падении с высоты. Характерно, что в МТ@ и 
иных сходных играх только хиты и сдираются. 

6) Магия, какую придумают. Чаще всего сводится к 
возможности жульничества с каким-то из предыдущих 
ресурсов, в своем или чужом кармане. Общий ресурс 
— магическая энергия. (Опять вспоминается Мадс Тпе 
Сайеппд, как построенная полностью на 5 и 6}. 

7) Мотивационные ресурсы — праведность\непра- 
ведность защищаемого\атакуемого дела, личные мо- 
тивы Персонажей и иногда даже Игроков. 

Если же посмотреть еще подробнее, то седьмая 
плоскость распадается еще на несколько, две из кото- 
рых от компьютера не зависят вовсе, а зависят от того, 
кто перед компьютером сидит. Эти две ресурсные пло- 
скости — конечно же, интеллект и чувства Игрока-чело- 
века. Скажем немного и о них. 

Одна из самых больших проблем игр в том, что не- 
возможно пока адекватно, надежно и точно оценить си- 
Лу и искусство разума Игроков и Персонажей, если те 
— люди. Даже алгоритмы не так-то просто сравнивать. 
И в первом, и во втором случае любые тесты говорят 
только одно — что данный источник решений (Игрок) в 
данной конкретной ситуации справится с собой и с за- 
дачей. О способах измерения и тем более моделиро- 
вания интеллекта сказано уже столько и столькими, что 
я от разговора уклонюсь. 

Вторая плоскость — эмоции. 

Чувства, которые компьютеры ни использовать, ни 
имитировать пока достоверно не научились. Книжка 
про Электроника, называемая детской и\или фантас- 
тической, пыталась как-то поднять вопрос моделирова- 
ния эмоций, но это прошло, конечно, мимо. 

Если взять хорошо проработанную психологическую 
схему — хоть сценарную, хоть Козлова, хоть христиан- 
скую, хоть оккультную, а еще лучше взять все сразу, по- 
ложить рядом и поискать аналогии, то даже человек 
сторонний в конце концов придет примерно к таким 
выводам: 

1) Человек может прикинуться компьютером, т.е. 
Машиной Тьюринга: после 21 делай 22, "А будешь по- 
ступать не так, надеру уши!" (с) Зеф, Обитаемый Ост- 
ров — АБС. 

2) Человек может сымитировать условные выраже- 
ния наподобие конструкций: 

Если А правильно, делай Б, иначе — делай С. 

3) Человек стремится свести существование своего 
разума к исполнению цепочки команд, и даже доволь- 
но мелкие решения на уровне повседневных альтерна- 
тив принимать не желает. Е ь 

4) Человек стремится к написанию единой метапро- 
граммы на жизнь вперед или к нахождению такой. Кто 
сомневается в пункте — читай Коран, Библию, "и что у 
них есть еще там". 

Не убий во гневе, не укради ит.д. (Библию узнаете?) 
"О Вы, что уверовали! Не входите в жилища, прежде, 
чем не пожелаете добра обитателям их. Это — лучше 
для Вас, может быть, Вы опомнитесы” — Коран. 

Учитывая, где и когда это было написано (на Ближ- 
нем Востоке, — на том самом Ближнем Востоке), 
смысл Корана (ла и вообще всякой священной книги) 
ясен насквозь — дать человеку четкий набор СТАН- 
ДАРТНЫХ решений для стандартных же ситуаций и тем 
хотя бы немного обезопасить среду обитания. За саму 
эту идею всякий пророк достоин своего неба — уж ка- 
кое там оно ни окажется. 

Правда, следствия из данного предложения немно- 
го непривычны. Например: Война веры == война стан- 
дартов. Война стандартов (типа АМО уегзи \е!, Бери 
мегзиз С++-сюпез) == война веры? 

К нашей теме это имеет отношение примерно сле- 
дующее — фанатичного последователя ЛЮБОЙ рели- 
гии легко смоделировать. Также просто дается и опре- 
деление фанатика — фанатик есть человек, не выходя- 
щий из рамок стандарта НИКОГДА. 


Еще такое предположение: сравнительно легко смо- 
делировать поведение персонажа в социально стан- 
дартных ситуациях, когда альтернатив, в общем-то, не- 
много. Бабушка просит перевести через дорогу — от- 
кажете? Когда у Вас с этой бабушкой отношения уже 
есть (например, она мать Вашей жены), то ответ дале- 
ко не так очевиден, как сразу, правда? 

Основная ошибка игр типа Сабо { — отсутствует 
четкое понимание того, где ситуацию еще можно рас- 
писать по понятиям (уж какие там эти понятия ни бу- 
дут). а где надо предоставить игроку возможность по- 
думать и выбрать самому. Сравните с Рий Тто\е, напри- 
мер, ситуация с собакой на автомобильной свалке. 

Итак, если Вы пишете игру, один из законов ее ба- 
ланса — всегда следует четко представлять себе, ре- 
шения какого уровня принимает в ней игрок и где он 
может выбирать, а где побоится, а где уже связан сво- 
им предыдущим выбором, а где связан своим личным 
стандартом или — внимание! — личным стандартом 
персонажа, которым он играет. Правда, написать хоро- 
шее дерево таких вариантов куда труднее, чем самое 
крутое Впагу Зрасе Райоптд Тгее или Роепвам 
\МяЫу Зе! графического движка. 

Однако мы чувствительно отклонились от темы ”вто- 
рой ресурсной плоскости”. Зачем? Нюанс в том, что не 
только поступки, но и мысли и эмоции фанатиков чет- 
ко расписаны в этих самых стандартах на веру. Код на 
С++ мог бы выглядеть так: 


й (Обижают_одноверца(Текущая ситуация) == Те) 
Священный_Гнев(Причина_Гнева(Теку- 
щая_ситуация]}; 


Если послужил вере, вызываем что-то вроде: 
с!а5$ материальная_благодать: рибйс Благодать; 
С}а55 моральная благодать: риБбс Благодать; 


миа! е Награда_Божья(Благодать, Персонаж) 


Тил конкретного аргумента С++ компилятор, как из- 
вестно, определяет по месту. 

А если эмоции можно отмоделировать, то их и под- 
считать можно, измерить, оценить и ввести в игру не 
как безликую полоску статус-бара типа Обаяние, 
Вспыльчивость, Жадность, а как набор поступков, соот- 
ветствующих тому или иному уровню этих самых ка- 
честв. На эту тему хороша, конечно же, линия Райои |- 
Й. Иры, где такая зависимость выражена явно, более 
успешны, но и более сложны, конечно. "Мы играть при- 
шли, а тут думать заставляю!" — одна крайность. "Кто 
приходит в наш храм игр не для обучения, а для раз- 
влечения, да будет анафема проклят!” — так иногда 
держат себя некоторые любители жанров, считающих- 
ся умными. Вслух не говорят, конечно. Стандарт куль- 
туры не позволяет. Если не позволяет, значит сущест- 
вует. Если стандарт существует, так и смоделировать 
легко. Не обольщайтесь, о многомудрые спасители 
Вселенных, — ничуть не сложнее, чем что иное. 

Есть тутиеще один мерзостный нюанс. Если смоде- 
лировать-таки человека в игре вплоть до эмоций, то, 
что получится в итоге, будет страдать или нет? Этично 
ли вообще применять его в моделях? Кому интересно, 
смотрите Лема, "Кибериада", "Путешествие седьмое, 
или как Трурля собственное совершенство к беде при- 
вело”. Там подобная ситуация слегка исследована. 

Отсюда всего шаг до познания нашего мира в том 
предположении и освещении, что нами что-то модели- 
руют. Что? Смотрите также У. Ле Гуин, "Слово для Ле- 
саи Мира — одно", "Левая рука Тьмы”. 

Главное правило балансировки — чтобы на каждом 
этапе игры ресурсы соперников МОГЛИ быть равными. 
То, что людям удается развиваться лучше и толковее 
компьютеров в разных ВТЗ, вызвано просто нежелани- 
ем разработчиков создавать хотя бы приблизительную 
схему развития для игрока-компа. Куда проще дать иг- 
року-человеку меньше, чем остальным, а остальное 
пусть умом добирает. 

Корни презрения к геймерам (а частично и компью- 
терщикам) зачастую оттуда, что те действуют в мире 
вымышленном, но деньги получают вполне реальные, 
настоящие. Как это так, ресурсы нашего мира отдавать 
тому? Да еще было бы за что — а то за вещи, которые 
здешним кажутся неправильными, глупыми, детскими, 
легко преодолимыми, а самое главное — бесполезны- 
ми. 

Туг самое время спросить: а чем это полезная игра 
отличается от бесполезной? ' 

До сих пор мир на этот вопрос отвечал так; проду- 
манная (толковая, умная, хорошая, интересная) игра 
развлекает и учит, неумная — только развлекает. А в 
мире как-то не принято иметь наглость просто развле- 
каться, не оправдывая этого никакой пользой или уче- 
бой. Чемпион мира по шахматам есть. А чемпион по иг- 
ре в кости? В вист? Учиться расчетливости и хладно- 
кровию через бридж или преферанс не стыдно... а 
учиться читать карту или оценивать ситуацию через эк- 


ран какой-нибудь ЯТЗ-ины уже грешно? 

Чемпион мира по Кваке тоже, кстати, есть — каки по 
шахматам. И шахматисты и квакеры, и профессиональ- 
ные спортсмены — ничего нужного в хозяйстве как буд- 
то не производят и никаких услуг не оказывают. Так по- 
чему одним почет... а другим приходится доказывать, 
что они тоже делом заняты? В чем, грубо говоря, раз- 
ница? В том, что шахматисты и МНЕ развлекают Вас, а 
квакеры пока только себя? Ничего, буржуи уже начали 
трансляцию десматчей по кабелю... такое же зрелище, 
как хоккей. 

Лирическое отступление и на этот раз было долгим. 
Я подводил почву вот под что. 

Фантастика и виртуальная реальность фантастичны 
ивиртуальны именно потому, что ресурсные плоскости 
вних отличаются, или удалены некоторые общеизвест- 
ные, или изменены отношения. Но если мир несбалан- 
сирован, узнавать его неинтересно. Книгу второй раз 
не откроют, игру второй раз не загрузят. №оЁтерауа - 
йу. 

Чемпионы по играбельности среди стратегий — иг- 
ры, где есть возможность генерировать случайную кар- 
ту. Интересно, почему никто не догадался перенести 
эту идею в ВРС? Сюжет грохнется? Дерево разговоров 
заново писать придется? 

Просыпаться каждый раз в ином мире с компанией 
приключенцев и каждый раз узнавать его заново — сов- 
сем иной кайф, чем ломиться из одного Ме!‘ а в дру- 
гой, помня из прошлого раза или зная из солюшена, 
что ниже по экрану будет Крондор (Вендор, Дилер, 
Мюллер — нужное подчеркнуть), а вот в этой клетке 
карты все время наезжают крысы. А обсюжетить слу- 
чайную карту в ВР@ можно с полпинка — например, иг- 
ра по прогрессорам. Высаживают тебя, понимаешь, в 
каком-нить Аркарнаре... и пошел, пошел культуру дви- 
гать, Румата ты наш Эсторский! Или выкидывают на не- 
известную планету... или кораблекрушение, и считают 
тебя внизу чародеем, и охотятся кто как умеет. Впро- 
чем, идей накидать несложно, сюжетов тоже. Напосле- 
док только скажу, что до появления Негоез’ов по игра- 
бельности хорош был "Варлорд”, а жанр АТ$ тогда еще 
был представлен слабовато. Что меня в "Варлорде” 
восхищало — одна лишь игровая география создавала 
такие ситуации, в которых можно было выиграть лег- 
ко... а можно было мучительно выгрызать победу 100- 
120 тарнов и наконец выгрызть... а можно было верить 
в победу тарна до сорокового, и только к 80-му 0со- 
знать, что задавишься тарнов через двадцать — смот- 
ря кем играешь. И все это достигалось совершенно без 
жульничества компьютера или алгоритма. Единствен- 
ное место, где "Варлорд” все-таки передергивал — 
бой. Мышка (сила 1) могла сломать хобот слону (сила 
9). На моей памяти такое произошло всего раз, но увы, 
случилось. 

"Легко придумать зеленое солнце”, — говорит Тол- 
киен, то есть, легко подтасовать один из параметров. 
“Трудно создать мир, в котором оно было бы естест- 
венным”" — то есть, трудно продумать, каково будет 
влияние зеленого солнца на все остальное. Куда даль- 
ше все повернет? 


>, Интересующихся подробностями отсылаю к Толки- 


ен-Перумовским эхам и вообще к ролевым эхам и сай- 
там. Там часто мелькают качественные анализы взаи- 
мозависимостей мира. Вымышленного, конечно. По- 
пробуй-ка кто сунуть нос в балансировку реальных от- 
ношений! Например, рыночных. Чай, убийства всяких 
там журналистов, раскопавших чего не надо, у всех на 
слуху. 

Из вышесказанного извлечем второе правило ба- 
ланса — независимых параметров НЕТ. Все влияет на 
все. Вопрос только, с какой силой. Это одна из тех 
горьких и неприятных вещей, которой можно научиться 
с экрана. Пример — ситуация с атомными бомбарли- 
ровками в СМ-1. Кто не знает, попробуйте: произведи- 
те 1 (одну) атомную бомбу и киньте ее на любой город, 
пусть даже и на злобного врага. Следующим ходом Вы 
получите ло голове от всего мира — в зависимости от 
степени развития последнего, разным оружием. Клю- 
чевым здесь будет то, что ВСЕ объединятся ПРОТИВ 
Вас. Если Вы попробовали, и это не так, статью може- 
те не дочитывать. 

Третье правило баланса: чем меньше законов в ми- 
ре, тем меньше необходимости проверять, не нарушил 
ли Игрок чего-нибудь. 

В полном соответствии с третьим правилом, список 
закрывается. Посмею предполагать, что три правила 
будут справедливы для ЛЮБОЙ игры и для любого ми- 
ра. Количество же частностей и вариаций неимоверно, 
так что не будем в них и погружаться. 

В качестве прощания — пятьдесят первое (кажется) 
правило икебаны: 

"Ум и сердце художника не должны быть связаны 
предыдущими пятьюдесятью правилами”. 

Удачи Вам. 


Кот 


ка ‘иная вещь становится культом? Ответпрост:1 та: 
кая вещь дояжна быть идеальной. Я незнаю как вы, а вот 
я в течение десяти лет игровой практики смотрел стей 
либо по ошибке, либо когда зловредные разработчики на- 
‘Сильно заставляли меня смотреть на ползущий список не: 


ру’ ТВ} я полез сам, ая Зувством детской 


обиды игра-то закончилась; И как в детстве же, я ткнул 


ся в сгей3.с невероятной надеждой, авдру"там, Ну пусть. 
ма-а-аленький, но секретный уровень. "Секретного уровня. 


‘там не оказалось, но я не разочаровался. Что там такое: я 
вам из принципа не скажу == посмотрите сами, если сами 
‘этого ещене сделали, Нузвот. Мы и донли до сути -- 
ра, в которой даже огеййз заставляют вас попискивать 
восторга, это и есть культ! 

Но сейчасмы даже не об этом. Сейчас мы будем о том, 
что такое РЕ. В смысле рассуждать. Будем говорить мно- 
го разныхгадостей про разные тоже""как бы" культовые 
вещи, Сравнивать рассматриваемую нами игру, ну, пред 
положим, с игрой Ваюигз СаЁе, Вы как считаете, какая иг- 
раесть более ЯРО? Ваби. с без ити ТПУ К 


нельзя попасть чем-то тяжелым и смертоносным. Нукк 


же! Замахнулся насвятое... По этим комментариям, вы, на 
Вер: ‚УК ОЗ, ЧО Считаю, ЧО я Зе Дарк 


дела од онуо. ‚Объяснимся, 

_ Както-вашему, что делёет игру обыкновенную игрой 
жанра ВРС?-Может быть, возможность создавать персо- 
„Нажа или возможность увешивать его Ку. найденньк 


ми диалогами и многочисленными побочными ввстами"? 

Или строчка его характеристик и чувство:глубокого удове 
‘летворения, когда циферки. в’ этой строчке меняются. с 
менывего- наз большее? Как. говорил персонаж фильма 
Марка Захарова, "Не то, вое не то", 

„Ответьте. немедленно на: ‘один ‘единственный вопрос 
(соврал, вопросов будет несколько, но они будут вытекать 
один из другого); вам хоть:один единственный раз было 
по-настоящему страшно, когда вы играли в великий и 
ужасный Вабиг бае? Вы когда-нибудь испытывали чув- 
‘ство неподдельной тревоги за мечуциеся на экране фи- 
гурки?-Ясногчто, беспокойство ‘из разряда "оао будет 
долгим, ибо тачка моя медленная“, не в. счет, Только по 
честному, без дураков. Вотия нет. Был время от време- 
ни накатывающий. поевдо-спортивный азарт {Заметим 
‘вскользь, что создатели. ВРС. старались всячески абстра- 
гироваться и размежеваться именно с этим видом азарта, 
заявляя, что игру ЯРО ит нельзя, в нее можно толь: 


мы смысла! цели бродили ра есчастные мон- 
стрики, 


Иная картина— и 


‚ додумалея ЗНОДАть СИЛЫ: ‘природы как хаос и часть перво-. 


ное время путешествовали очень мало;за отсутствием те- 
леграфаи: и тем, чео:про- 


канских разработчиков. мы вежливо умолчим — реалии 
псевдосредневековья соблюдены. Теперь с второй части 
высказывания, о большом мире, Большим он кажется от- 
ОГО, ЧТО-В НЕМ еСТЬ всесдетали большого; то-есть не : 


щего мира, которые раскрываются нам ка 


случайно, из небольших осколков чужих человеческих вза- 
имоотношений -— тайной. переписки, пришпиленного к 
стене указания слугам, доски объявлений на площади, 
зпитафии на надгробии могильника, случайно подолушан- 
ного разговора двух стражников, причем все это кажется 
оставленным и подстроенным не просто так, — те 


живы, а: жизненно" каеоно’и бывает напресловутой ‘са- 
мом” деле. И этому надо учиться. Все. Наконец-то мы до- 
брались до самой сути настоящего послания, Да. Учиться, 
учиться иеще раз то же самое. 


Урон первый, ии 
О том, что такое настоящая а сеглинга, 


сально напоминает что-то родное, би знакомое га вот. 
что именно, вспомнить не удается. Это все потому, что по- 


Есть такое "хитрое Слово, называется архетип, идеал 
его ученик некоего Зипиуцда Фрейда. Карл Густав. Юн 


ловечества, набор стандартных ‘ситуаций, "положений и 
сюжетов: - 

Судите-сами: анналь:истории-такги оставшегося-на 
вбем протяжении игры безымянным Города упоминают.о 
прошлом, вкотором люди жили впещерахи жались вокруг. 
спасительного огня костра, спасались оечерной тьмы жад- 


ной растительности, что-стремилась враз уничтожить все’ 


следы пребывания человека на земле. До времени, исто- 
рии иписьма землей правили порождения природного ха- 
оса, темных сил земли и-природы — воде Лорды: но 
вот пришел первый Строитель, и дал людям молот, чтобы 
те раскололи камень, дадим зубило, ч обы рвать жесткий. 
металл, извыбил в граните первые молебны труду и-сия- 
нию разума: Начало Диониса и Аполлона. Хаос творения. и 
порядок Творца. „Казалось бы— так просто! Но на моей, 

ради скромности признаться, недолгой памяти никто’не 


родного зла, Нуа дальше история повествует о кровавой 
войне между первыми апологетами Строителя, которые 
называли себя Хаммеритами, и ”погаными” язычниками, 

рабами 60056 Лордов: "Отаюда в мире логично: `Появля-. 
ются древние, разрушенные города полные злобной нежи- 
ти, овоюда Город игры буквально построен на подземных 
руинах, хранящих память о жуткой поступи козе пар- 


хивая м ео приближается к ТЕБЕ, ‚сидящему на корточе 
ках в ожидании резкого окрика и топота погони. Разве бу- 


дуг фавнимы чувства по. отношению`к некоей фигурке; = 


‘расхаживающей в толпе таких же`фигурок и чувства ИЗ 
ТЛАЗ. Парадоксально, но факт — с созданием концепции 
видимого на’ экране персонажа, с’ ‘изобретением куклы 
‚ПЕРСОНАЖ ОТДАЛИЛСЯ ОТ ИГРОКА и стал КЕМ-Т@ тре- 
лъим; ИМ, а на ТОБОЙ; (Между прочим, популярность не 
„замыюловатого Велоюегя отношу именно к этому факту = 


даже в этой дурилке-тупилке БЫЛА атмосфера участия в_ 


но подводящее нас к уроку номер два. 


Волос действия — прядь сюжета — 

Коса мира. 

Гаррет не хотел спасать-мир. Гаррет хотел жить весело и 
на халяву: Повидав в ‘раннем детстве нищету и потертые 


= кошельки, за которые временами. приходилось платить 


Свою и. воровскую ниреану, отуда никакнехо- 
тел.вылезать. Залезая в. очередной особняк, он видел 


строгая-система во всем, начиная с: 


просто необходимо енать, какая сволочь хотела, чтобы он 
им стал, Мертвецом. Тайком, на корточках, избегая полос 
света на ЕЕ МОСТОВЫХ, стараясь не ИЕ на 


Скажур, то в играх подобного плана (в тех, где на пер- 
вом места -стоит сюжет) есть. неизбежное ограничение 
свободы-Отвечу -= ограничение свободьгкоробит- только 8 
том случае, если рассказчик бездарен. ‚Если же он это тот 


‘таинственный сценарист {никак не могу дознаться, кто же 


он таков), Что писал сюжет для иры "Вор", Никаких помыс- 
р ‚не воз» 


таи гоервуто. Кака еще можно-назвать подтотовительный 
труд по созданию одного единственного документа, кото- 
„рый Гаррет, может. быть, прочтет {ебли:заглянет в библио- 
теку на вором этаже} а может быть и-нет. Вотпримерно 


так; "О'кей, Джон. Представь себе, что ше- 
рифа сне очень чистыми руками. С кем а воровского ми 


‘ратымо 65 быть связан?" Ответная реплика Джона:А каг 
„койуменя характер? Я бык, который нагло пользуется сво: 
им положением, или`же я сильная личность, стоящая за 


бездарным шерифом@ И вообще, умеюл я писать, или за 


ко? Как определить Стиль эго письма?" ‚Детализация — 


"вот нужное слово для начала третьего урока: 


Деталь — часть целого. 
Целое — цельное — совершенное. 


‚Детализация — ‘часть фирменного почерка хорошего ‘рас- 
сказчика. Именно поэтому религия, кпримеру, хаммеритов 
== это-непросто абстрактная зера’в прогресс и разум, 


крашен: на алтарях 
и заканчивая списком ‘кар за разнообразные нехорошие 
проступки (в подземной тюрьме есть возможность насла- 


„дитьоя тВким СЛИСОНКОМ И ПОЧУВСТВОВАТЬ ВСК ИРОНИО СИ- 


туации == пробравшись сюда, дабы вытащить из тюрьмы 


‘оДноголИз своих Должников, Ты рискуешь попасть в этот са- 


мый список, Если поладешься, конечно}, Хаммериты ходят, 


„МОЛЯТСЯ, ‘проводят обряды, имеют свой набор высказыва- 


ний из священных источников, а на полу библиотеке мож- 


‘но обнаружить выпавший из фолианга листок с подчеркну: 


той молитвой, Ересь же Мооде лордов, как и положено 


‚любой, практически искорененной вере, ВСтЬ НО ЧТО ИНЬ, 


Мораль урока проста— думая о культуре, дай Омен, 
2 том, как эти мелочи могут взаимодействовать друг с дру- 
ВЛИЯТЬ НА общий ход рассказа. 

‚три остановимся. Святому свойственны {ро 
и, А "темный замысел” свят в своей категории, Уставая 
петь дифирамбы творению [0060 1855 ЭВ\ЧЮ, мылИШЬ 
благосклонно т нанедавно вышедший Оецз Ех и 


‘опьла и я ПОГОНИ за авьигрышем, АРС атиюсферы и роли. ‚ИЗ 
СОБСТВЕННЫХ ГЛАЗ. 

Р. $. Просматривая материал, я обнаружил, что забыл 
‚сказать об особенной атмосфере итры; Хм. Не будем упо- 
добляться нарисованным пикселям, стоящим между вами 
иващим итовым персонажем. Просто поиграйте в этуиг- 
„ру ВНИМАТЕЛЬНО. Изпервых глаз. 


Огузп($рь} 
Е тефа@сапд.ги 
| ВНр:/Лммим. гро. пеьтги/ 


Сате Зру недавно порадовал всех 
любителей хорошего юмора, взяв 
интервью у человека, про которо- 
го ходят легенды — господина 
Гаррета из величайшей трилогии 
(ничего, если я так, вперед забе- 
гу?} современности ТМе!. Естест- 
венно, журналист был пару раз 
хорошенько обработан дубиной, 
однако все равно получилось до- 
вольно неплохо. 


Интервьюер — Мак "КипогаК” Свапогопай 
Замечание редактора: Особая благодар- 
ность Теги Вгози5, в прошлом работнику 
1ооКкпо Са$$ Эва юз, работающему сей- 
час в юп Эюгт, за нахождение Сапега в 
мрачных закоулках. 


Сате$Зру: Почему Вы не носите более 
мягкую обувь? Вообще-то несколько стран- 
но, что Вы предпочитаете носить обувь, ко- 
торая производит столь громкие щелкаю- 
щие и резкие звуки по кирпичам и сталь- 
ным плитам. И вообще, из чего они сдела- 
ны? Может это проклятые сверхшумящие 
ботинки? И поэтому Вы никак не можете их 
снять? Я имею в виду, что у меня дома есть 
пара банных тапочек из поролона, и я мог 
бы одолжить их Вам, если Вы стеснены в 
средствах или что-то подобное. 

СатеН: Я э-э-э... "позаимствовал” эти 
ботинки в одной захламленной лавчонке бо- 
гатого торговца. Они являют собой лучшее 
из всего, что я видел. Они достаточно легки, 
чтобы не замедлять мой шаг и пока доста- 
точно крепкие, чтобы защищать мои ноги. А 
что до Ваших банных тапочек, если бы они 
чего-то стоили, они бы у меня уже были. 


Сатебру: А откуда такие проблемы с 
электрическим освещением? Ведь доста- 
точно просто вывернуть лампочку... 

СагтейН: Я вор, а не Хаммерит. Если 
Вы так любопытствуете, как работает осве- 
щение, поступите в послушники к тому, кто 
понимает его секреты, на год или два. 


СатеЗру: Скажите, каково это — спа- 
сти мир? А дважды? 

Саггей: Меня никогда не просили спа- 
сать мир. Однажды, дважды или еще как- 
нибудь. Это просто так происходит. В лю- 
бом случае, я не тот парень, который гово- 
рито своих чувствах. 


СатеЗру: Вас кто-нибудь считает ге- 
роем? Я думаю, у Вас уже есть вагон спон- 
соров? 

Сагге!Н: Что такое вагон? Если это тот 
громыхающий транспорт, то я предпочту 
ходить пешком. 


Сатебру: Как лучший из проходим- 
цев, какой совет Вы дадите “зеленому” 
парню, который только начал свою “карье- 
ру"? 

Сагген: Обычно я не даю советов и не 
считаю себя проходимцем, но я бы сказал 
так: "Мальчики, если бы каждый раз, когда 
мне советуют бросить воровать я брал бы 
монетку, то эти два мешка с собой бы уже 
не уволок". 


Сатебру: Какую музыку Вы слушае- 
те? Ту музыку, которая преследует Вас по- 
стоянно, можно назвать зловещей. Вы 
больше похожи на ребят из Тйе Сиге, чем 
на парня, слушающего зловещую музыку. 

СаггеН: Про какую музыку Вы говори- 
те? Разок я взял арфу в руки — звуки были, 
но музыкой это назвать было сложно. Фра- 
зой "Те Сиге”, я полагаю, Вы обозначаете 
флаконы с лечебным зельем. А вот их я та- 
скаю с собой столько, сколько возможно — 
к сожалению, они так тяжело достаются... 


Сатебру: Вы когда-нибудь пробова- 
ли заглянуть в спальню к девчонке после 
принятия зелья невидимости? Колись, ста- 
рик... 

СаггеН: Какую часть мира игры Тм? 
Вы не поняли, странный интервьюер-вуай- 
ерист? Но в любом случае, эти флаконы с 
невидимостью раздевают намного быст- 
рее, чем Вы можете себе представить. 


Сатебру: Скажите, зомби — другая, 
непонятная нам форма жизни призрачного 
свойства, должны ли они быть уничтожены 
перед тем, как сожрут нас всех? 

Сагге#: Мертвецы сильны, но медли- 
тельны и тупы. Я предпочитаю их просто 
избегать. 


Сате$ру: А как произошло, что в Ва- 
шем городе к власти пришли верховные 
священники? Почему никто не поднял голо- 
вы и не воспротивился этому? Все бы по- 
клонялись им и их безбожным механизмам 
до тех пор, пока другая сила или бог не 
разрушила бы подобное существование. 
Может, эти глупые овцы ЗАСЛУЖИЛИ те 
ужасные пытки и бесконечные мытарства, 
от которых Вы их избавили. Город ничем не 
отплатил Вам за свое спасение и не заслу- 
живает Вашей защиты! 

Саттей: Я думал, я такой же циничный. 
Но позже мне пришлось согласиться, что в 
нашем Городе творится нечто непонятное 
— темные силы подвигали всех нас к тем- 
ному будущему. Те книги, которыми владе- 
ли Хранители, наверное, могут помочь. 


Сатебру: Что пьем: пиво, вино? 

СаггеН: Вор не даст вору надраться. Я 
уже выпил 100 грамм, но ставил кто-то дру- 
гой. В любом случае, лучше платите налич- 
кой, ане выпивкой... 


Сате$ру: А винной стрелой не угос- 
тишь? Их действие довольно забавно. 

Саггей: Да не вопрос. Встретимся за- 
втрашней ночью на Нуде Эгеее! около за- 
брошенного оружейного склада. Повесьте 
на пояс кошелек побольше, чтобы я его ви- 
дел. Я, правда, не уверен, есть ли у меня с 
собой винная стрела, но у меня есть еще 
парочка в заначке дома... Надеюсь, обмен 
будет равноценным. 


Сате$ру: Хранители до сих пор явля- 
ются тайной для тех из нас, кто слышал ис- 
тории о Ваших приключениях. Хранителям 
очень интересны Вы. То ли они хотят дать 
Вам ранг служителя культа, то ли избавить- 


ся от Вас навсегда. 

Сагген: Если бы Хранители хотели ме- 
ня убрать, я был бы уже мертв. Проще го- 
воря, они весьма грозные противники. Ато, 
что они мной интересуются — это нормаль- 
но. Вы забыли, что у них есть информация 
0бо всех и обо всем. 


Сатебру: Сколько времени Вы про- 
вели у Хранителей? Может, Вы расскажете 
какие-то подробности? 

СатгеН: Я покинул Хранителей, даже 
не являясь послушником. Они научили ме- 
ня читать и писать, а также основам своего 
секретного языка С/урн. Они научили меня, 
как оставаться невидимым, пока я этого хо- 
чу, и некоторым другим навыкам, которые 
пригодились мне в моей... профессии. 


Сате$ру: Последний вопрос по пово- 
ду Хранителей: Вы уверены, что Вы полно- 
стью свободны от них? Кажется, у них есть 
необычная способность контролировать 
события, оставаясь в тени? 

СаггеН: Я никогда не стану свободным 
от Хранителей до тех пор, пока буду им по- 
лезен. Последние события убедили меня в 
том, что я недооценивал Хранителей и их 
Книги Пророчеств. Я больше не совершу 
такую ошибку. : 


Сатебру: Как по Вашему, Город пол- 
ностью избавился от влияния НаттейРов 
и Меспапьгов? 

СатеН: НаттейРы — это фанатики, а 
фанатики — очень ненадежные друзья. Но 
не будем их винить за то, что пытались сде- 
лать МеспапеРы. Я не думаю, что Город, 
полностью избавлен от опасностей. 


Сатебру: Вы никогда не пробовали 
переселиться в более крупный город? Там 
жить проще. 

Саггей: Зато здесь — мой дом. 


Сате$ру: Известно, что Вы не люби- 
тель говорить о своем прошлом. Вы вооб- 
ще помните счастливую пору своего ранне- 
го детства? 

Сагге: Отчетливых воспоминаний не со- 
хранилось, но я помню, что постоянно хотел 
есть и старался спрятаться от Натитепёов. 


Сатебру: Сколько Вам лет? Пока еще 
никто точно не определил Ваш возраст. 

СаггеН: Я совсем не помню своих ро- 
дителей и не знаю, сколько лет мне было, 
когда Хранители взяли меня на обучение. 
Да и вообще, я никогда об этом не думал. 


СатеЗру: Как пришелец, скажите, что 
поменялось в Городе? Пришла ли новая 
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власть? Представляли ли жители, насколь- 
ко они были близки к гибели? 

СаггейН: Я бы сказал, что ситуация бы- 
ла похожа на отсутствие власти. Это же 
продолжается и сейчас. Но это только мое 
мнение. 


Сатебру: А что происходит с 
Радап’ами? Они все еще барахтаются без 
поддержки и влияния Мкюгии? 

СатеН: Не знаю. Я к ним не заходил. 
В любом случае, вряд ли они будут рады 
меня видеть. 


Сатебру: Когда Вы собираетесь ухо- 
дить на покой? Или лучше спросить, уйде- 
те ли Вы когда-нибудь в отставку? 

Саггец: Мне иногда приходится ду- 
мать о болыших делах — таких, которые 
могли бы обеспечить мой достойный уход. 
Но я не уверен, что то, чем я занимаюсь — 
это работа, а не стиль жизни. Смогу ли я 
прожить без этого? В принципе, это един- 
ственное занятие, которому я обучен. 


Сате$ру: Расскажите про Ваши спо- 
собности. Говорят, что Вы обладаете прак- 
тически нереальной способностью раство- 
ряться в окружающей обстановке. Это или 
сложное и требующее опыта искусство, 
или в большей степени действие магии, ко- 
торая дает Вам сверхчеловеческие способ- 
ности? 

Сагген: Может быть. Хранители и на- 
делили меня сверхчеловеческой силой и 
магией, но у меня нет доступа к этим сек- 
ретам. Мое обучение сделало меня про- 
фессионалом, но ничего сверхчеловечес- 
кого в этом нет. Бывают моменты, когда “ 
использую флакон с невидимостью, мохо- 
вую стрелу или что-то подобное, дающее 
мне преимущество, но это снаряжение сто- 
ит денег и причем больших. Возможно, что 
эти вещи покажутся магическими тому, кто 
с ними не сталкивался. 


Сатебру: И напоследок, что было са- 
мой ценной вещью из тех, что Вы... заимст- 
вовали? Думаю денежный эквивалент — не 
главное. 

СаггеН: На этот вопрос сложно отве- 
тит. Я "заимствовал" вещи, изменившие 
судьбу Города или спасшие мне жизнь. Не- 
которые из них не стоили больших денег, 
но я бы не смог отвечать на Ваши вопросы, 
если бы их не взял. 


По материалам журнала 
Сате $ру 

Перевод: Наталья Комарова 
Редакция: ЗЦепЁМаг - 1 
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Коды 


Мосигие 

Во время игры нажмите #10 и наберите: 
909дате$ — режим бога 

улпЫ ом: — все оружие и патроны 
экейетопКеу — ключ зкавюа кеу 
тогеатито — больше патронов 
веате — восстановить здоровье 
догетоде — вкл/выкл  Сташйои$ 
ОбтетьептепЕ тоде 

БигитобтакКе — горящий указатель 
{Пипдегюгт — дождь на улице 
зпоми5фогиз — снег на улице 

ЫодНеай — большие головы 

$ мег — 500 серебряных пуль 

ааца — 500 пуль адиа уатрге 
тегсигу — 500 пуль плегсигу 

о!ЗНаЕ — спещиляпа 

до]дтоде — спеар зае$ рисв 
Ттее2ег — враги? замерли вкл/выкл 
Нацед — газовая маска 


Нирегит баасиса И: АМапсе 

В главном меню игры наберите ИЗТЕМО- 
РЕУЕВУВОРУ! Затем набирайте это коды: 
дпеноЫав1ег — Все воздушные юниты 
-зпоотет” — получить все оружие; 
-дненоа$ег — получить все корабли; 


-Фепо фе — режим бессмертия; 
-5рИазНег — экранная заставка. 


Соитег Зе 

В консоли на серверной машине введите 
5\ слез 1, чтобы активизировать коды: 
свапдееме! ({еуетате} — Сменить уро- 
вень = 

ипру!зе101 — $16,000 
9мезрасемеароп_а\р — Ак Зпрег 
Ве 

5\ огамйу # — Сменить гравитацию (от 
999 до 999999) 


Уалсгай 2; Веусва Ше багк Рога! 
Для введения кодов во время игры нажми- 
те [Еле и напечатайте их в открывшейся 


строке чата; 
М 15 А 6000 РБАУ ТО РЕ — непо- 
бедимость 

СИТТЕНМС РЯМЕЗ — дает 10,000 зо- 
лота, 5000 дерева и 5000 нефти 


УАЕОЕР — дает 5000 нефти 

ЗРУСОВ — 5000 ой игйз 

НАТСНЕТ — крестьянин срубает дерево 
за 2 удара 

МАКЕ (Т $0 — повышает скорость про- 
изволства 

ТИТЪЕ — повышает скорость ваших юни- 
тов 


МОСЕОЕ$ — отключает магические ло- 
вушки 

ЗНОМ/РАТН — открывает карту 

ОМ ЗСВЕЕМ — отключает туман войны 
ТНЕАЕ САМ ВЕ ОМУ ОМЕ-—? 
РАЗТЕМО —? 

ОСЬА — показывает сообщение “бо 
Вилл! 

ОАУ — показывает сообщение "НЕЕ" 
МЕТРВОР — лазерный дисплей 
АЦЕОМ$УМС — ? 

ФЕСК МЕ ОЧТ — получить максималь- 
ный абгрейд всех строений 

ЕУЕВУ ЫТТЬЕ ТНЫС 5НЕ РОЕ$ — 
дает магам все заклинания 


'НАТСНЕТ, АХЕ АМО ЗАМ — повыша- 


ет скорость добычи ресурсов 

УМТЕ ТНЕ СЬАМ$ — победа 

УОЦ РРМЕЦЕ М!ОВМ — поражение 
ТНЕАЕ САМ ВЕ ОМУ ОМЕ-- посмо- 
треть финальный видеоролик 

МЕУЕВ А УЛММЕВ — бесконечная миссия 
ИСЕВЫХУ — дает возможность перейти 
к любой миссии после введения дополни- 
тельного кода НЫМАМ х или ОВСх (вместо 
х введите число от 1 до 14, и вы попадете 
на миссию с этим номером, перед введе- 
нием этих кодов не забудьте ввести код, 
"ПСЕВМЕУ. , 


$$ Рзусно Сисиз 

Во время игры вызовите консоль (`} и вво- 
дите: , 

муит — 600 Моде. > 
Сбиппиебниииебитите -- Все стволы. 
МоСИр — Прохождение сквозь стены. 
МоТагде — Прицеливание Вкл./Выкл. 
Зрес‘атог — Можно летать. 

СназеСат — Сменить камеру(5 видов). 
СусеР!зуег(1а$$ — Переключиться 
между 4 классами персонажей. 
МежАгтог — Увеличивает здоровье и 
броню. 

РгемАгтог -—- Уменьшает броню. 
МехМопег — Перейти к следующему 
монстру. 

РгеуМолз{ег — Перейти к предыдущему 
монстру. 

Везба Теме! — Рестартнуть уровень. 
Сатегашоск — ? 

Оеби91 —? 

Бебид2 —? 


Примечание: Некоторые читы могу не ра- 
ботать при вводе через консоль. Тогда на- 
до сделать следующее: 

Найдите директорию РВОРЕЕС, что в ката- 
логе игры. 

Найдите там конфигурационный файл 
(.С10) для вашего персонажа и откройте его 


(Пример: САКБЗ\РНОРКЕЗ\РЕАХЕВ.СЕО). 
Найдите строку: 

*Вемеюрег” 0” 

и измените ее на: 

"Бемеюрег’” "1" 

Примечание: при выходе из игры этот па- 
раметр снова обратится в "(”. 

Теперь запустите игру и идите в 
ЗЕТУР/КЕУВОАВО. Там будет две новых 
секции: "НУВ ТОСОГЕЗ" и "СНЕАТС". Все 
читы теперь можно "привязать" к конкрет- 
ным клавишам. 


Нарге с{ Ще 40$ 

Запустите игру с параметрами Ап5.ехе 
/11. Во время игры нажмите [11] и напе- 
чатайте; 

015со — прикол в игре; 

КозеГеме! — проиграть на уровне; 
МЛпьеуе! — досрочно завершить уро- 
вень; 

тпагсне — заморозить муравьев; 
эпомитар — открыть карту; 

маппаРоо8 — получить больше пищи. 


Пеца Горсе 111: [ап \Уаггтот 
Во время игры нажите * и набирайте: 
Огигу — все оружие _ 

Капуа — бесконечные патроны 
Воу — неуязвимость 


Технические аспекты сотворения мира 


Использование клавиатуры, мыши 
И джеистика 

Рассматривая решения различных про- 
блем, возникающих в процессе разработки 
компьютерных игр, обязательно следует 
уделить внимание реализации управления. 
Не секрет, что неудобное управление спо- 
собно загубить любую игру, какой бы инте- 
ресной и красивой она ни была. Стандарт- 
ные модули Тибо Разса! 7.0 предоставляют 
очень скудные возможности реализации 
управления в играх. В этой части статьи бу- 
дут рассмотрены подпрограммы, позволя- 
ющие не только использовать мышь и 
джойстик, поддержка которых в Тифо 
РазсаЕ 7.0 отсутствует вообще, но также 
значительно расширить возможности ис- 
пользования клавиатуры. 

Обратимся сперва к клавиатуре. Рассмо- 
трим процедуры, позволяющие определять 
нажатые клавиши даже в тех случаях, когда 
одновременно их нажато несколько. 


и5е5 005; 


маг рметирЮ9нУейюг. Ротег, 
БКеуз: апау1..127] о Вуе; 


ргоседие Кеубоаг4Опмег; иметирЕ аззетЬег; 
ат 
гпом ан 
и аб 
46 а)80в 
р ©! 
хо ах, 1808 


[4 [оз БКеуз}- 1+6} ав 
оу @х6И 
п ах 
гоу ав,а! 
< 90480 
? ода 
< хета аав 
од фа 
юм а;208 
од 20а 
епд; 


ргоседиге 1пйайхеКеубоаг4Опуег; 
маг 61: Вуе; 
Бет 
Юг 51:=1 ю 127 до БКеу 1:0; 
Сейп№Мес(9, риетирЮ9НМесю’), 
Зеци№Мес(9, @КеуфоаОпуег) 
ето; 


роседиге ИпитайгеКеубоагЧОимег; 


Ш) 
Зейи\Мес9, риетирЮ9Е\есю!) 
епо; 


Процедура КеубоагАОгмег является 
"драйвером", который вызывается всякий 
раз, когда на клавиатуре нажимается или 
отжимается какая-нибудь клавиша. Эта про- 
цедура определяет скан-код клавиши и ото- 

. ‚бражает полученную информацию в масси- 
< 
ее: ” т ” 

=. 26 БКеуз. Для запуска драйвера” необходи- 


мо вызвать процедуру м#авеКеубоаго- 
Огмег. Для завершения работы ”драйвера” 
предназначена процедура УпииатеКеу- 
БоагАОйуег. 

Методика использования рассмотренных 
подпрограмм такова: сначала вызывается 
\пИаб2еКеуфоагОпуег, после этого в любой 
момент времени можно определять, какие 
клавиши нажаты, а какие нет; когда необхо- 
димость в определении нажатых клавиш от- 
падет или же программа должна будет за- 
вершить свою работу, вызывается 
ИплибагеКеуроагоОлуег. Статус клавиш 
(нажата/отжата) определяется следующим 
образом: если значение ОКеу$[ЬсапСоде] 
равно единице, то клавиша со скан-кодом 
Ь5сапСоде нажата, если нулю — то отжата. 
Каждая клавиша имеет свой собственный 
скан-код. Для того чтобы определить, какой 
код соответствует некоторой клавише, мож- 
но воспользоваться справочниками.или же 
написать небольшую программу, отобража- 
ющую скан-коды нажатых клавиш. 

Следует отметить одну особенность ис- 
пользования приведенных выше подпро- 
грамм. 

Если в процессе работы программы не- 
обходимо вызвать такие функции и проце- 
дуры, как КеуРгеззей, НеадКеу, Неаб и 
Веад, то следует либо разработать их ана- 
логи, использующие возможности, предо- 
ставляемые “драйвером”, либо отключить 
драйвер” процедурой Упийай2еКеубоага- 
Пимег, а затем, когда отработают стандарт- 
ные подпрограммы РазсаРя, опять вызвать 
Ипаб2еКеубоагаОгмег. 

Завершая обсуждение использования 
клавиатуры, рассмотрим еще несколько не- 
больших процедур, которые могут приго- 
диться при разработке игр или другого про- 
граммного обеспечения. 


ргосефиге ее и 
азт 
и а2 
ог а\2 
ош 21ва 
епб; 


ргоседше ИпюскКеубоага; аззетЫег; 
ат 
п а2 
апф а|253 
од 21а 
еп; 


ргоседие СеаКеурюагаВийег, аззетЬег 
ат 
оу ах.0С0бл 
ИЕ 2 
епо; 


ргосебиге ЭмсиМИпдом$КеузОл; аззетЫег, 
ат 
поу ах, 16818 
м 22 
епб; 


ргоседие Эмиси\МИпаомзКеузОЕ; аззетЫег; 


абт 
тоу ах,16828 
Е 27 

еп; 


Процедура ГосККеубоаг блокирует кла- 
виатуру, не позволяя фиксировать нажа- 
тия/отжатия клавиш. УпюскКеубоаго выпол- 
няет противоположное действие. Процеду- 
ра СеаЖеуроагАВиНег очищает буфер кла- 
виатуры, в котором сохраняются необрабо- 
танные нажатия клавиш. Она предназначена 
для очистки буфера перед запросом ввода 
данных с клавиатуры. Процедуры 
ЗмисиМИпаомКеузОп и Эм\сАМ/тдоме- 
КеузОН соответственно разрешают или за- 
прещают прерывание выполнения програм- 
мы, выполняемой в эмуляции 00$, посред- 
ством нажатия специальных Уйпдом5-кла- 
ВИШ. 

Вообще-то, назначение этих двух под- 
программ несколько иное, но они подойдут 
и для использования так, как было сказано. 

Перейдем теперь к обсуждению исполь- 
зования мыши. Здесь будут даны только не- 
обходимые подпрограммы, тогда как стан- 
дартные драйверы мыши предоставляют го- 
раздо большую функциональность. Тем, ко- 
му потребуются более широкие возможнос- 
ти, следует обратиться к справочной инфор- 
мации по прерыванию ЗЗА. 


сопзЕ ЕейВикоп=1; РоНВийол=2; СещеВиют=А; 


ипебол МоизебирройРгезепсе: Вобеап; аззетьег, 
азт 
хог ахах 
м ЗА 
стр ахОРЕЕЕА 
тоу а0 
пе @1 
пс ах 
@1: 


епо; 


ргоседие ЭпомМоизеРотег. аззетыег 
азт 
оу ах,1 
Е ЗП 
еп; 


ргоседие НеМоизеРомег, аззетЫег; 
азт 
гоу ах,2 
м Зв 
епо; 


псп МоизеВикопз аще: \\/ога; азетыег 
ат 
том ах3 
ме 331 
тюу ахбх 
ето: 


риоседие СеМоизеРонщегРозвопз(уаг \Х, м: 
Мог); аззетЫег; 
ат 
гоу ах,3 
м 38 
руб 4 


виртуальные радости 
2, декабрь, 2 


145 ямХ 

тоу [5] сх 

145 м 

том [$}0х 

рор @& 
епб; 


риоседиге ЗейМоизеРогиегРозвоп(иХ, м: \№0г); 
авзетЫег; 
ат 
гоу ах,4 
ОУ СХМХ 
гоу Чхму 
м ЗА 
еп; 


Первым шагом, который следует сделать 
перед тем, как работать с мышью, является 
проверка присутствия поддержки этого уст- 
ройства. Функция МоизебирройРгезепсе 
кроме определения наличия поддержки 
проводит инициализацию мыши, что вызы- 
вает перемещение указателя мыши в центр 
экрана, причем указатель делается невиди- 
МЫМ. 

Процедуры — ЭКомМоизеРомег и 
НаеМоизеРонщег соответственно показыва- 
юти прячут указатель мыши. После инициа- 
лизации следует вызвать первую процеду- 
ру. Если необходимо осуществить вывод на 
экран какой-либо информации, то указатель 
следует предварительно спрятать, а затем 
показать вновь. Эта последовательность 
действий необходима для того, чтобы, если 
вывод осуществляется в ту область, где в 
данный момент находится указатель мыши, 
не происходили коллизии выводимого изо- 
бражения и изображения указателя. 

Для определения того, какие клавиши 
мыши нажаты, предназначена функция 
МоизеВиНол5 аз. В возвращаемом ею 
значении нулевой бит показывает, нажата 
ли левая клавиша (1 — нажата, 0 — не на- 
жата). Первый бит закреплен за правой, а 
второй — за центральной клавишами мы- 
ши. Если, к примеру, необходимо опреде- 
лить, нажата ли правая клавиша, то для 
этого следует проанализировать значение 
выражения (МоизеВиНопзЗа5  апд 
АюНВибоп). Если оно равно нулю, то кла- 
виша не нажата, если оно больше нуля, то 
клавиша нажата. Аналогично проверяются 
другие клавиши. 

Последние две процедуры определяют 
(СеёМоизеРоимегРозИюп) или устанавлива- 
ют (Зе МоизеРотегРозйют) текущее поло- 
жение указателя мыши, которое сохраняет- 
ся в переменных мХ и м\. В графическом 
режиме положение указателя задается с 
шагом равном 1, в текстовом — равном 8. 

В завершение этой части статьи рассмо- 
трим использование джойстика. Для работы 
с этим устройством вполне достаточно двух 
подпрограмм, которые позволяют получать 
данные от двух джойстиков сразу. 


соп$ АТВийюп=16; А2Вифюп=32; В1Вийогеб4; 
В2Вицоп=128; 


Юпбшоп ЗоузйскоВиноль Чаше; Вуе; аззетыег, 
азт 
тоу ар,84 
хог хх 
ИЕ 151 
епб; 


ргосефие бемоузвскоСоогалаеуаг мАХ, мАУ, 
\ВХ, мВУ: \\ог); аззетЬег, 
ат 

гпоу ав, 

оу 0х1 

м 15 

ризй 45 

145 ЯМАХ 

тоу [ах 

145 ЯмАУ 

оу [$]6х 

№5 ямВХ 

гоу [сх 

135$ ямВУ 

том [$]. 


рор 45 
епб; 


Первая подпрограмма — 
Зоуйск$Винопз аи — определяет, какие 
клавиши нажаты. Для этого анализируется 
выражение (оузискзВиноп$ аи апб 
хуВийоп), где "х" задает джойстик (”А”. или 
"В" ), а”у" — клавишу выбранного джойсти- 
ка ("1 или 2"). В отличие от того, как это 
производилось с определением статуса 
клавиш мыши, для клавиш джойстика нуле- 
вое значение выражения означает, что кла- 
виша нажата. 

Другая подпрограмма — 
бецоузйск$Соог4тае$ — возвращает коор- 
динаты джойстиков. Переменные мАХ имАУ 
сохраняют координаты джойстика “А”, а 
\ВХ имВУ — джойстика ”В”. Несколько слов 
по поводу того. как определить наличие 
джойстиков. 

Для этой цели следует вызвать процеду- 
ру бефоузйскСоог4та!ез, и если все пере- 
менные (МАХ, мАУ, мВХ и м ВУ) равны нулю 
значит джойстики не подключены. 

Итак, в этой части были рассмотрены во- 
просы использования различных устройств 
управления компьютерными играми. Ин- 
формации, представленной здесь, а также в 
предыдущих частях статьи, достаточно для 
того, чтобы приступить к программной реа- 
лизации игры. 

Когда игра будет практически готова, в 
нее можно будет добавить воспроизведе- 
ние звуков через Зоипб Вазег. 

Как это сделать — тема следующей части 
статьи. 


Продолжение следует 


Сергей Иванчегло 
соте-Яот-Беуоп@@тай. ги 


Согфе{ — невидимость. 
Бом — артиллерия 


Маезу: ТиеРашазу: КГпувот ЗИ: 
В процессе игры нажмите клавишу ЕМТЕЯ, 
а затем введите следующие коды: 
мсогу 6 тше — выигрыш 

Рт а 1юзег БаБу — проигрыш 

НИ 155 529 — получить 10 000 золотых 
монет 

геуе1аноп — открыть всю карту 

Буй апушто — сделать доступными 
все строения 

уме те ромег — сделать доступными 
все заклинания 

сНееху Фю\мег$ — заклинания действуют. 
на любом расстоянии 

гезогаНоп — восстановить уровень пер- 
сонажей 

#тате И — показать ЕРЗ 

дгом ир — выбранный герой получает 
дополнительные 5 уровней ` 


Саптаделщол: ТЕ 2000 

Нажмите и введите следующие коды: 
пегеСотезТгонЫе — разрешить ре- 
Жу’л использования кодов 7 
ореп!еме!биу — доступ ка всем уров- 
НЯм 

сазН`— получить 10 тыс. Дол. 


Мерсейез-Вепл Тенск Васп9 

Во время игры наберите 'ВУССУЕАГ, 
чтобы включить снеа- -режим, Затем мо- 
жете’набрать 'МОСЫ" для победыев 
гонке или 'АЕЬОЕР”, Чтобы отключить 
ЧИТЫ. 


№ (пе Цуез Гопеуег 

Для того чтобы использовать тот или иной 
чит, необходимо вовремя игры нажать 
клавишу Т и ввести команду: 


трапуошаег — Бессмертие. 


труиедоЧеа®${аг — Бесконечный бо- 
езапас. 

трКпооНейтоп$аг$ — Все оружие и 
полный боезапас. 


трийтит!- Все оружие и полный бое- 


запас, 
тртарвое — Завершить миссию. 
трагдепЕ> — Полное здоровье. 


труопдегЬга — Полная броня. 
труошоокйКеуоцпеедатопкеу — 
Добавить все опции брони. 

трооаНесв — Добавить все оружейные 
апгрейды: 

тртщед -- Выйти из игры, спросит "Бо 
уси маг ехой ап атоме обтопеу?" Ес- 
ли вы ответите "по”, то проиграет недолго 
музычка. 

трБийЯ — Показать номер версии игры. 


траззсат — Видот третьего лица в игре. . 


трроз — Включить-выключить отображе- 
ние текущей позиции. - 
пургозебий — Сгенерить снегоход: 
тргасегфоу — Сгенерить снегоход. 


Виле 

Если вы купили приключенческий экшен 
Виупе и застрялй`в какой-то его’части, тб 
воспользуйтесь этими кодами. Вводить их 
необходимо в консоли (попасть туда мож- 
но; просто нажав клавишу *(гильда). 
СНЕАТРЬЕАСЕ - Активизировать режим 
ввода кодов. : 
СОБ — Режим бессмертия. 

СНОЗТ — Прохождение сквозь стены, 
РУ — Режим полёта. 

М/АЦК — Выйти из режима СлозУР\. 
$ММОМ ПТЕМ] — Сгенерить предмет. 
ОРЕМ [МАРМАМЕ] — Перейти на уро- 
вень [МАРМАМЕ]. Список всех названий 
карт смотрите еще ниже. 
ЭМИТСНСООРЕЕМЕЕ [МАРМАМЕ] — 
Перейти на выбранный уровень со всеми 
вещами, которые уже набрали. 
ВЕНШНОУГЕМ/ О — Сменить перспективу 
на вид от третьего лица, 

РЕАУЕВЗОМЕУ — Приостановить всех 
МРС (Моп-Рауег Спагас ег), 

КИЕРА\У!М$ — Уничтожить всех врагов. 


ТОССТЕРОИ.ЗСВЕЕМ — Включить/вы- 
ключить полноэкранный режим. 
РВЕРЕВЕМСЕ$ — Дополнительные опции. 
Названия всех предметов: | 
Уквозпои$умота, МАкиоВгоа@ ога, 
Миона, \АЮпоЗНеСгоз, боблАхе, 


`бобионею, ГмаИВаЧебиого, 


Оуа|ВаедАяе, Ома(ВаеНатгаег, 

Ома АА/о\Змога, ОмуагАМогкНатглег, 
Ома Ваезмею, ВипеОГРомег, 
ВипеОРомегНейй, ВипеОНеаит, 

ВилеО вето", МадсЭтем, Баонен, 
ВизУМасе, Вотаи\ога, ЭюигаАхе, 
НапдАхе, Тогс®, 

Названия карт {расположены по порядку 


„следования в, игре); и\го, (пуо гпоме), 


гадпагийаде (Беди поме}, гадпамуаде?, 


- зайтознр (вме! ‘тала оп), заклазНр, 
эп ло$р2, беерипде оп, 


Оеерипаео@иьу, деерипде!З, деерипдег4, 


‚Вей, леНа, пеМа2, пеЙб, пейделд, пеВа, 


незь, рей, добёл, добило, нар, 
рееНейу (1еме! алзюп}, погарргоаси, 
пой, Потларз, Поптарда, ИогтарА, 
1нотпарба, Коттар5ъ, Флоптарвюк, 
пола, помета, Фа гапе, 

ма мутее, диайтара, дмаитварЗа, 
омайтарЗь, Чиайтарба, омайлтарбЬ, 


-@узитарбаакамаи, ЮКИ, окИа, ЮКтаге, 
юЮке,ЛокЗа, ОЗ, Упадегий, аздага 


бипав СПРой!с!е$ 

Запустите игру со следующими парамет- 
‘рами в командной строке: 

`здем -сопзое -дате гемюй 

Во время игр нажмите "для вызова кон- 
соли и набирайте: 

7909 — неуязвимость 

{посИр — прохождение сквозб стены. 
`/тар х-— переход на картух 

Итршзе 101 — все оружие и патроны 


Рнагаон 

Найди файл Рнагаов_Мове Могла! 4, 
щелкни на нем правой кнопкой И откяючи 
режим ‘геад-опу” (только чтение), затем 
‚нажми ОК. 

Теперь открой файл в редакторе (по!ерад}, 
прочти инструкции и меняй все что хочешь, 
Сохрани файл и установи аттрибут ‘геад- 
оп (только чтение) до того как начать иг- 
ру. 


Рлоуес! 1.6.1, (1 ботп9 10) 
Вглавном меню наберите ’Мада’. Затем во 
время игры можете набирать: 

а/дод — бод Моде для вас и вашей коз 
манды 

аПатито — бесконечные патроны 

вазу — минимальная сложность 

емимиг — враги умирают 


ив. №, 


о т ПР зу: - 


о 


И вот компания ТМС выпустила полноценный гоноч- 
ный симулятор на грузовиках. Игра разрабатывалась 
под бдительным контролем сотрудников корпорации 
ОаитегСвкузет АС. Компания не только предоставила 
свои ‘болиды для составления наиболее полной цифро- 
вой модели, но и помогала программистам создать как 

более реальную физическую модель поведения 
трассе. 

Сама игра, по идеи, является симулятором Кубка НА 
ь гонкам на грузовиках класса Зирег Туск Васпо. К 
сожалению, в игре есть только 8 грузовиков марки 
Мегседез. А ведь в реальных гонках есть еще и МАМ, 
ОАЕ, СаегрИаг и т.д. Но в этой игре вы и ваши сопер- 
ники ездите на бовершенно одинаковых тягачах. С дру- 
гой стороны, отрадный факт — это соответствие гонок 

пам АА, в частности ограничение максимальной 
скорос: В 160 км/ч: 


: и говорил, в игре представлено восемь тя- 
ни 


, разогревочные. заезды и” собственно 
В самой игре есть несколько режимов гонок: 
ный заезл, тренировка, чемпионат, мультипле- 


нта. В сах Г ом Начайе игры сила компеютерных — 
лена на уров: е 80%. Так вот, с не- 


Регистрационное свидетельство № 1411, выдано 
Госкомпечати Республики Беларусь 16.11.99 г. 


очень и очень ‘интенсивно, 

В целом, стоит отметить, что сам гоночный процесс 
очень‘ впечаутяет, Я говорю именного своих впечатле- 
ниях, Дело в`том, что еще никогда грузовой симулятор 

передавал-именно монументальность управления 
таким транспортным средством. Даже если для вас не 
столь важна физика поведения автомобиля, то вас, на- 
верняка, покорит тот дух борьбы, которой присутствует 
в этой игре. 

Вообще, Физическая модель Мегседез-Веп? Тгиск 
Васа выполнена на высочайшем уровне. Очевидно, 
что советы гонщиков команды Мегсецез не прошли да- 
ром для разработчиков игры. 

Что касается графической стороны игры, то тут ос- 
талось двоякое чувство. С одной стороны, великолеп- 
ная по качеству графика, поддержка всех самых высо- 
ких разрешений экрана, поддержка графических уско- 
рителей, а с другой — чрезмерная требовательность к 
ресурсам вашего компьютера. Впрочем, досадных ме- 
лочей хватает и в самой графике. Например, мне непо- 
нятно, почему в зеркале заднего вида машины отобра- 
жается всегда одна и та же картинка, причем статиче- 
ская. Это очень неудобно, когда вы ведете болид, смо- 
тря на дорогу из кабины, вы полностью лишены воз- 
можности видеть происходящее сзади вас, отчего вре- 


—-— 


Е не слишком т при управлении маши- 
Ной, ибо-в нем несколько хуже‘чувствуется момент на- 


ви: 


Нам 
вы 


ЯЧЗИТ-ТТРЯА 


Вигре реализовано несколько видов погодных усло- 
вий: солнце, дождь и туман. К сожалению, погода не 
сделана динамической и измениться во время гонки не 
может. Но зато очень мило смотрятся горящие в тума- 
не фары грузовика. К сожалению, они только присутст- 
вуют как факт, ибо реальной помощи от них особенно 
не вилно. Но самое потрясающее в игре — это звук. 
Никогда я не слышал, чтобы звук был настолько глубо- 
ким. Он полностью трехмерен и записан с использова- 
нием системы бофу Зитоипа. Так что обладатели по- 
добных акустических систем смогут "поймать кайф” от 
наслаждения настоящим трехмерным звуком. Единст- 
венное, что немного раздражает, так это то, что при 
максимальной скорости грузовика двигатель, кажется, 
работает на меньших оборотах, чем должен. 

В целом, стоит отметить, что игра удалась разработ- 
чикам. Несмотря на указанные мелкие недостатки, 
Мегседез-Вепг Тгиск Васто очень детально погружает 
вас в настоящую атмосферу гонок на тягачах. Эта спе- 
цифическая атмосфера просто пронизывает всю игру 
насквозь. И, что самое главное, полностью заставляет 
вас почувствовать себя неотъемлемой частью той жиз- 
ни, где правит скорость. - 

8; 
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